UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

(ol " &&“"’%

FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION UNC

TESIS

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA MEJORAR LA
MOTIVACION ACADEMICA EN EL CURSO DE MATEMATICA CON
ESTUDIANTES DEL PRIMER ANO DE INGENIERIA HIDRAULICA,
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA, 2025-|

Para optar el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion -

Especialidad “Matematica e Informatica”

Presentada por:

Bachiller: Edwin Layniquer Ayay Pompa

Asesor:

M.Cs. Ever Rojas Huaman

Cajamarca _ Peru

2026



6.
7
8.
9.

Nacional de
Cajamarca

“Woste At Lo Univarsied Peronsn”

CONSTANCIA DE INFORME DE ORIGINALIDAD

Investigador:

LEdwin loyigeer Myay FOMmPA e

Escuela Profesional/Unidad UNC:

Escvela Aademica Troresional.. de. Edveacion ...
Asesor: . .
M. CS. Ever [LO)as HUBMGR e e—

......................................................................................

Facultad/Unidad UNC: _ .
...... @ CU//aJ é t(/uCaUO;T

.........................................................................................................................................................

Grado académico o titulo profesional
{JBachiller PTitulo profesional [OdSegunda especialidad

CIMaestro [CIDoctor
Tipo de Investigacidn:

X Tesis [ Trabajo de investigacion [ Trabajo de suficiencia profesional

[J Trabajo académico

........................................
.....................................................................................................

......................................

...........................................................

Software antiplagio: & TURNITIN ] URKUND (OURIGINAL) (¥)

Porcentaje de Informe de Similitud: ........ 2.0 L.

Cdodigo Documento: 0'd3'l75‘558"3l .........

. Resultado de la Evaluacion de Similitud:

APROBADO [ PARA LEVANTAMIENTO DE OBSERVACIONES O DESAPROBADO

Fecha EMISION: v, .93 /2026
Firma y/o Sello
Emisor Constancia
e a
Nornbres y Apellidos
‘oNIi: 26694377

* En caso se realizd la evaluaciéon hasta setiembre de 2023



COPYRIGHT®©2026 by
EDWIN LAYNIQUER AYAY POMPA
Todos los derechos reservados



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

“NORTE DE LA UNIVERSIDAD PERUANA”
FACULTAD DE EDUCACION
Escuela Académico Profesional de Educacion

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE
LICENCIADO EN EDUCACION

En la ciudad de Cajamarca, siendo las 71:00 horas del dia de 05 de febrero del 2026: se
reunieron presencialmente en el ambiente 1G- 207, los miembros del Jurado Evaluador del
proceso de titulacion en la modalidad de Sustentacion de la Tesis, integrado por:

1. Presidente: Dr. LUIS ENRIQUE ZELAYA DE LOS SANTOS

2. Secretario: M.Cs. CARMELA MELCHORA NACARINO DIAZ

3. Vocal: Mg. CONSTANTE ROSARIO CARRANZA SANCHEZ
4. Asesor (a): M.Cs. EVER ROJAS HUAMAN

Con el objeto de evaluar la Sustentacion de la Tesis, titulada:

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA MEJORAR LA MOTIVACION ACADEMICA
EN EL CURSO DE MATEMATICA CON ESTUDIANTES DEL PRIMER ANO DE
INGENIERIA HIDRAULICA, UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA, 2025-|

presentado por: Bachiller EDWIN LAYNIQUER AYAY POMPA, con la finalidad de obtener
el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion en la Especialidad de: MATEMATICA E
INFORMATICA.

El presidente del Jurado Evaluador, de conformidad al Reglamento de Grados y Titulos de
la Escuela Académico Profesional de Educacion de la Facultad de Educacion, procedié a
autorizar el inicio de la sustentacién.

Recibida la sustentacion y las respuestas a las preguntas formuladas por los miembros del
Jurado Evaluador, referentes a la exposicion y al contenido final de la Tesis, luego de la
deliberacién respectiva, se considera: APROBADO (X) DESAPROBADO (), con el
calificativo de: Quince. (15 )

(Letras) (Nimeros)

Acto seguido, el presidente del Jurado Evaluador, informé publicamente el resultado
obtenido por el sustentante.

Siendo las 72:30 horas del mismo dia, el sefior presidente del Jurado Evaluador, dio por
concluido este acto académico y dando su conformidad firman la presente los miembros de
dicho Jurado.

Cajamarca, 05 de febrero dé

Secretario

o



DEDICATORIA

A Dios, a mi madre, Cleosvinda Pompa Gracia, y a mi padre que
esta en el cielo, Rufino Ayay Infante, por su amor incondicional, sus
sacrificios silenciosos y su guia constante, que han sido el cimiento

de mi vida.

A mis hermanos, Rosa Julia, Nilson Euler y Yeison Oliver, por su

compafiia, su apoyo fraterno y su ejemplo perseverante.

A mi hijo, Yherick Aldairk Ayay Becerra, quien es mi mayor
inspiracion y motivo de superacion diaria. Todo esfuerzo tiene

sentido al mirar sus 0jos y sofiar con su porvenir.

Y de manera muy especial, a mi esposa, Odalis Becerra Palomino,
cuyo amor, presencia y ensefianzas viven en mi. Este logro también
es tuyo, porque sembraste en mi la fuerza para continuar y alcanzar

mis metas.



AGRADECIMIENTO

Agradezco profundamente a mi familia, a cada uno de los
mencionados en la dedicatoria, por haber estado a mi lado en
los momentos de mayor esfuerzo, brindandome su amor,

paciencia y comprension.

Extiendo mi gratitud a mis profesores de la Facultad de
Educacion de la Universidad Nacional de Cajamarca,
quienes con su vocacién docente y exigencia académica

fortalecieron mi formacion profesional y humana.

Y con especial estima, agradezco al M.Cs. Ever Rojas
Huaman, por su valiosa orientacion, exigencia académica,
compromiso y apoyo constante durante todo el proceso de esta
investigacion. Su acompafiamiento ha sido fundamental para la

culminacion de este trabajo.

Vi



INDICE GENERAL

DEDICATORIA ettt ettt ettt e e nnneenes Y
AGRADECIMIENTO .. vi
INDICE GENERAL ..ottt vii
RESUMEN ...t Xi
ABSTRACT ettt bbb bt b e b ae e Xii
INTRODUGCCION ...t 1
CAPITULO Lottt 3
PROBLEMA DE INVESTIGACION......c.ciiereeeeeieeeseeese e iesesses s sesaase s 3
1. Planteamiento del probIema............ccveieeii e 3
2. Formulacion del problema..........ccooveiioiicccece e 5

2.1. Problema prinCipal .........cccooiiiiiiiiiee s 5
3. Justificacion de 1a INVESTIGACION ........c.ccviiiiiriieee e 5
4. Delimitacion de 12 iNVESLIGaCION...........ccooreiiiieee e, 6
5. Objetivos de 1a INVESHIGACION ...........couv i 7

5.1. ODJEtiVO GENEIAl .......cvieiciiee e 7

5.2. ObjJetiVos ESPECITICOS. ....ccuiiiriiiiiiiiiieiee e 7
CAPITULO T 1ottt 9
MARCO TEORICO ......uuiimiimriieireseeseeesessessssssessssesesssesssssessssssssasssesssssesssssssssasenns 9
1. Antecedentes de 1a iNVEStIgaCiON ...........ccooveiiiii i 9

1.1. A nivel INternacional ... 9



1.2, A NIVEI NACIONAL ...ttt e e e e e e e ee e 10

2. Marco TeOrico 0 marco CONCEPLUAL ........cceevveiieiieie e 13
CAPITULO oottt 23
MARCO METODOLOGICO .....ccouiieiriiineiseeieeseeessssssssssssssessesssssssssssesssessnens 23
1.  Caracterizacion y contextualizacion de la investigacion ............c.ccoceevveiviennenn 23
2. Hipotesis de INVESTIGACION ........cccveiiiie e 23

2.1, HIPOLESIS GENEIAL......ccoeiiiiiiecie et 23
3. Matriz de Operacionalizacion de variables............cccccccvvveviiieiienie e 25
4. PODIACION Y MUESTIA......civeeiieiiiieee e 30

4.1. PODIACION ... 30

4.2. IMIUBSTIA ... e 30
5. Unidad de @naliSiS.........cccoirieiiiiiiiiiiiee e 31
6. MéEtodos de INVESTIGACION ........ccooviiieiiece e 31
7. Tip0 de INVESLIGACION ......coviieiieiieiisie e e 31
8. Disefio de INVESIGACION ........cveiiiiiiieciee e 32
9.  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos ...........cccccevvreiereeniiiincnnnans 33
10. Técnicas para el procesamiento y analisis de datos.............ccccvvevvivieiieieeiennnn, 34
11.  Validez 'y Confiabilidad ...........cccoovviiiiiiiei e 35

1110 ValIAEZ ..o 35

11.2. Conflabilidad ........ccooiiiiiic 35
CAPITULO TV ottt ettt st be e sne e beesnee s 36

viii



RESULTADOS Y DISCUSION ......cooviiiiiiiiieieie e 36

CONGCLUSIONES ...ttt aneeanne s 48
SUGERENCIAS ..ttt e et beeanne s 49
REFERENCIAS ...ttt a e e beeanne s 50
ANEXOS ettt e bt beesbe e e e 53

Anexo 01. Matriz de CONSISTENCIA ......cveviirreieiiie e 54
ANEX0 02, INSITUMENTOS: ...t 60



indice de tablas
Tabla 1 Estadisticos Descriptivos de Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio
de Ingenieria Hidraulica Antes de la Implementacion de Gamificacion (Pretest) ................. 36
Tabla 2 Estadisticos Descriptivos de Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio
de Ingenieria Hidraulica Después de la Implementacion de Gamificacion (Postest)............. 37
Tabla 3 Niveles de Motivacién Académica en Estudiantes de Primer Afio de Ingenieria
Hidréaulica Antes de la Implementacidon de Gamificacion (Pretest)........cccocovvvvviviveiveieeninnn, 39
Tabla 4 Niveles de Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio de Ingenieria
Hidraulica Después de la Implementacion de Gamificacion (POSteSt) ........ccccevvvvevrerirnnnenn 40
Tabla 5 Comparacion de la Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio de
Ingenieria Hidraulica Antes y Después de la Implementacion de Gamificacion.................... 41

Tabla 6 Prueba de Normalidad de Shapiro-Wilk para Motivacién Académica y sus

DN BN S ONIES . nnnnn 46
Tabla 7 Base de datos Variable Motivacion Académica Pretest .......ococcveeeveeeeeeeeeccceeeeeeeen, 71
Tabla 8 Base de datos Variable Motivacion Académica POStESE ........cccvveeeeeeeeeeeeeicceeeeeeeen 73



RESUMEN
La tesis titulada Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion académica en el curso
de Matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica, Universidad Nacional de
Cajamarca, 2025-1, tuvo como objetivo determinar la influencia de la gamificacion en la
motivacion academica de los estudiantes del curso de Matematica. Se desarroll6 una investigacion
de enfoque cuantitativo, tipo aplicada y disefio preexperimental, trabajando con un solo grupo de
30 estudiantes a quienes se aplicd un pretest y un postest mediante una ficha de observacion
validada y confiable. La intervencion consistié en implementar la gamificacion a través de
dindmicas con puntos, niveles, retos progresivos, retroalimentacion inmediata, insignias y
recompensas simbolicas integradas a las sesiones del curso. Los resultados evidenciaron un
incremento significativo en la motivacion académica: el puntaje promedio pasé de 60,43 puntos en
el pretest (nivel medio) a 80,10 puntos en el postest (nivel alto), y el 96,7% de los estudiantes
alcanzo un nivel alto de motivacion después de la intervencion. La prueba t de Student confirmé
que la diferencia entre ambos momentos fue estadisticamente significativa (p < 0,05) con un
tamafo del efecto elevado, lo que demuestra una mejora real atribuible a la gamificacién. Se
concluye que esta estrategia resultdé efectiva para incrementar el interés, el compromiso y la
participacion en el curso de Matematica, constituyéndose en una alternativa pedagogica pertinente

para fortalecer la motivacién en los primeros ciclos de ingenieria.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion académica, ensefianza de la matematica, educacion

universitaria, Ingenieria Hidraulica.
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ABSTRACT
The thesis entitled Gamification as a Strategy to Improve Academic Motivation in the
Mathematics Course for First-Year Hydraulic Engineering Students at the National University
of Cajamarca, 2025-1 aimed to determine the influence of gamification on students’ academic
motivation. A quantitative, applied research approach was used, employing a pre-experimental
design with a single group of 30 students, to whom a pre-test and post-test were administered
using a validated observation instrument. The intervention consisted of incorporating gamified
activities into the mathematics course, integrating elements such as points, levels, progressive
challenges, badges, feedback, and symbolic rewards throughout class sessions. The results
showed a significant increase in academic motivation, with the average score rising from 60,43
(medium level) in the pre-test to 80,10 (high level) in the post-test, and 96,7% of the students
reaching a high level of motivation after the intervention. A paired-sample t-test confirmed that
the difference between the two measurements was statistically significant (p < 0.05), indicating
a substantial effect of the gamification strategy. It is concluded that gamification positively
influenced students’ interest, engagement, and participation in the mathematics course,
suggesting that it is an effective pedagogical strategy to strengthen motivation in early

university-level engineering studies.

Keywords: Gamification, academic motivation, mathematics teaching, university education,

Hydraulic Engineering.
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INTRODUCCION

La motivacion académica constituye un elemento fundamental en el proceso de
ensefianza-aprendizaje universitario, especialmente durante los primeros ciclos de formacion
profesional. En las carreras de ingenieria, la matematica representa una asignatura clave que
sienta las bases del pensamiento l6gico, la modelacion y la resolucion de problemas. Sin
embargo, diversos estudios nacionales e internacionales evidencian que esta materia genera
desmotivacion, ansiedad y bajo rendimiento en una proporcion considerable del estudiantado,
comprometiendo su permanencia y éxito académico.

La Universidad Nacional de Cajamarca, a través de la Escuela Académico Profesional
de Ingenieria Hidraulica, no es ajena a esta problematica. Los docentes del curso de Matematica
del primer ciclo han identificado recurrentemente actitudes de apatia e indiferencia en parte del
estudiantado, quienes perciben la asignatura como abstracta, dificil y desconectada de su futura
practica profesional. Esta situacion demanda la exploracion e implementacion de estrategias
didacticas innovadoras que reviertan esta tendencia y fortalezcan el compromiso académico de
los estudiantes.

En este contexto, la gamificacion emerge como una alternativa pedagdgica
prometedora. Esta estrategia consiste en incorporar elementos y mecanicas propias de los
juegos en entornos educativos, con el proposito de incrementar la motivacion, el interés y la
participacion activa del estudiantado. Investigaciones recientes han demostrado su efectividad
para mejorar los niveles de motivacion académica en diversos contextos formativos,
especialmente en asignaturas que tradicionalmente presentan mayores indices de
desmotivacion.

La presente investigacion, titulada "Gamificacion como estrategia para mejorar la
motivacion académica en el curso de Matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria

Hidraulica, Universidad Nacional de Cajamarca, 2025-1", se propone determinar la influencia



de la implementacion de la gamificacion en la motivacion académica de los estudiantes. Para
ello, se desarrollo un estudio de enfoque cuantitativo, tipo aplicada y disefio preexperimental,
trabajando con un grupo de 30 estudiantes del primer ciclo a quienes se aplic6 una medicion
antes y despues de implementar la estrategia de gamificacion.

La intervencion consistié en incorporar elementos ludicos en las sesiones del curso de
Matematica, tales como puntos, niveles, retos progresivos, retroalimentacion inmediata,
insignias y recompensas simbdlicas, con el objetivo de transformar la experiencia de
aprendizaje en una actividad mas dinamica, atractiva y motivadora. Los resultados obtenidos
evidencian un incremento significativo en los niveles de motivacion académica, confirmando
la efectividad de esta estrategia en el contexto estudiado.

El presente informe se encuentra organizado en cuatro capitulos. El Capitulo | aborda
el planteamiento del problema, la formulacion de preguntas de investigacion, la justificacion,
la delimitacion y los objetivos del estudio. ElI Capitulo 11 desarrolla el marco teorico,
presentando los antecedentes, las bases tedricas de las variables gamificacién y motivacion
académica, y las definiciones conceptuales pertinentes. EI Capitulo Il describe el marco
metodoldgico, detallando el tipo, disefio, poblacién, muestra, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, asi como los procedimientos de validacion y analisis estadistico.
Finalmente, el Capitulo IV presenta los resultados obtenidos, el analisis descriptivo e
inferencial, la discusion con la literatura cientifica, las conclusiones alcanzadas y las
sugerencias derivadas del estudio.

Esta investigacién aspira a contribuir con evidencia empirica al campo de la didactica
universitaria en ingenieria, demostrando que la gamificacion puede constituirse en una
herramienta pedagdgica efectiva para fortalecer la motivacion académica en los primeros ciclos
de formacion profesional, favoreciendo la permanencia estudiantil y el desarrollo de

competencias matematicas fundamentales.



CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

1. Planteamiento del problema

La motivacion académica es un factor crucial en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
especialmente en los primeros ciclos universitarios. A nivel global se observa una preocupante
tendencia de desmotivacion entre los estudiantes de carreras cientificas y tecnologicas. Un
estudio internacional realizado por la OCDE (2023) a través del informe PISA 2022 revel6 que
solo el 39 % de los estudiantes de educacion secundaria manifestaron altos niveles de
motivacion hacia el aprendizaje, evidenciando una tendencia que podria extenderse a etapas
posteriores de formacion.

En el contexto latinoamericano, la situacién es igualmente alarmante. Segun el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID, 2022), cerca del 47% de los estudiantes universitarios de
primer afio manifiestan bajos niveles de motivacion académica, lo que se traduce en altas tasas
de abandono, bajo rendimiento en asignaturas clave como matematica y dificultad para
integrarse a los procesos formativos mas exigentes. En paises como Colombia, México y Perd,
esta tendencia representa un desafio para los programas de ingenieria.

A nivel nacional, el Peru afronta retos similares. De acuerdo con el Ministerio de
Educacion (MINEDU, 2023), el area de matematicas es una de las que mayores indices de
desaprobacion presenta en el primer afio universitario. Diversos informes indican que una parte
significativa del estudiantado muestra signos de desmotivacion y ansiedad matematica,
especialmente en facultades de ingenieria, lo que compromete el desarrollo de competencias
fundamentales en pensamiento I6gico, modelacion y resolucion de problemas.

En la Universidad Nacional de Cajamarca, esta realidad se evidencia en la Escuela

Académico Profesional de Ingenieria Hidraulica, donde los docentes del curso de Matematica,



correspondiente al primer ciclo, han identificado recurrentemente una actitud apatica en parte
del estudiantado hacia los contenidos del curso. Reportes internos y encuestas preliminares
sefialan que al menos un 40% de los estudiantes no muestra interés sostenido por la asignatura,
percibiéndola como abstracta, dificil y desconectada de su futura practica profesional.

De no atenderse esta problematica, se corre el riesgo de formar ingenieros con
deficiencias en las bases matematicas necesarias para cursos posteriores y para el ejercicio
profesional, comprometiendo no solo el rendimiento individual sino también la calidad de los
egresados en un contexto donde se requiere formacion solida para afrontar problemas de
recursos hidricos, infraestructura y sostenibilidad.

Frente a este panorama, surge la necesidad de aplicar estrategias didacticas innovadoras
que reviertan esta tendencia y fomenten una mayor motivacion académica. La gamificacion,
entendida como la incorporacion de elementos y mecanicas de juego en entornos educativos,
emerge como una alternativa prometedora para incrementar el compromiso estudiantil.
Estudios recientes, como el de Martinez-Navarro et al. (2022), han demostrado que la
implementacidn de estrategias de gamificacion puede aumentar la motivacion académica hasta
en un 37% en contextos formativos universitarios.

En este contexto, la presente investigacion se propone explorar la efectividad de la
gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion académica en el curso de Matematica
con estudiantes del primer afio de la Escuela de Ingenieria Hidraulica de la Universidad
Nacional de Cajamarca. Se busca determinar si la incorporacién de elementos ludicos y
mecanicas de juego puede fomentar el interés, el compromiso y la disposicion hacia el

aprendizaje de contenidos matematicos fundamentales en esta etapa formativa.



2. Formulacion del problema

2.1. Problema principal

En base a lo expuesto, la pregunta que guia esta investigacion es:
¢Como influye la implementacion de la gamificacion, en la motivacion académica de los
estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica, curso de matematica de la
Universidad Nacional de Cajamarca, durante el semestre 2025-1?

2.2. Problemas Especificos

- ¢Cual es el nivel de motivacion académica hacia el curso de Matematica en los estudiantes
del primer afio de Ingenieria Hidraulica antes de la implementacién de la estrategia de
gamificacion durante el semestre 2025-1?

- ¢Como es el Programa Educativo basado en Gamificacién, orientado a mejorar la
Motivacion Académica en el curso de Matematica con los estudiantes del primer afio de
Ingenieria Hidraulica, Universidad Nacional de Cajamarca durante el semestre 2025-1?

- ¢Cual es el nivel de motivacion académica hacia el curso de Matematica en los estudiantes
del primer afio de Ingenieria Hidraulica luego de la implementacion de la estrategia de

gamificacion durante el semestre 2025-1?

3. Justificacion de la investigacion

3.1. Justificacion tedrica. - Esta investigacion se justifica teéricamente porque busca aportar
al cuerpo de conocimientos existente sobre estrategias didacticas innovadoras para mejorar la
motivacion académica en contextos universitarios, especificamente en carreras de ingenieria.
El curso de Matematica en el primer ciclo de Ingenieria Hidraulica representa un reto para
muchos estudiantes, no s6lo por su contenido abstracto, sino también por la transicion
pedagdgica del nivel secundario al superior. Esta investigacion se propone analizar la

efectividad de la gamificacion como herramienta pedagogica fundamentada en teorias



motivacionales contemporaneas, como la Teoria de la Autodeterminacion, contribuyendo con
evidencia empirica al campo de la didactica universitaria en ingenieria.
3.2. Justificacion préctica. - Desde el punto de vista practico, esta investigacion atiende un
problema recurrente en la formacion de futuros ingenieros hidraulicos: la desmotivacion frente
a los cursos de base matematica. Identificar estrategias que aumenten el interés y compromiso
académico desde los primeros ciclos puede impactar positivamente en la permanencia
estudiantil, la mejora del rendimiento y la consolidacion de competencias fundamentales. Si la
estrategia de gamificacion resulta efectiva, podria replicarse en otros cursos del plan de
estudios de ingenieria, contribuyendo a mejorar la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la Universidad Nacional de Cajamarca.
3.3. Justificacién Metodologica. - Metodoldgicamente, la presente investigacion se justifica
al proponer un disefio pre-experimental con pre-test y post-test, permitiendo evaluar de manera
cuantitativa el impacto de la intervencion gamificada sobre la motivacion académica. Se
desarroll6 un instrumento adaptado al contexto universitario, validado por juicio de expertos,
y se emplearan técnicas estadisticas robustas para el analisis. El uso de gamificacion como
estrategia didactica evaluada empiricamente en el &mbito universitario es ain limitado en el
contexto nacional, por lo que este estudio representa una contribucion metodolégica relevante
y replicable.
4. Delimitacion de la investigacion
4.1. Delimitacion espacial. - La presente investigacion se llevara a cabo en la Universidad
Nacional de Cajamarca, especificamente en la Escuela Académico Profesional de
Ingenieria Hidraulica, ubicada en la ciudad de Cajamarca, Peru. El estudio se desarrollara
en las aulas donde se imparte el curso de Matematica para los estudiantes del primer ciclo,

correspondiente al semestre académico 2025-1.



4.2 Delimitacion temporal. - El estudio se desarrollara durante el semestre académico 2025-
I, comprendido entre los meses de marzo y julio de 2025. Este periodo incluira la
planificacion y validacion de instrumentos, la implementacion de la estrategia de
gamificacion, la recoleccion de datos mediante pre-test y post-test, el andlisis estadistico
de resultados y la elaboracién del informe final.

4.3 Delimitacion Tematica. - La investigacion se centra en la aplicacion de la gamificacion
como estrategia didactica en el curso de Matematica del primer ciclo de Ingenieria
Hidraulica. Se abordaran conceptos clave como mecanicas de juego, dindmicas
motivacionales, motivacion académica intrinseca y extrinseca, autoeficacia y compromiso
estudiantil. Ademas, se evaluara el impacto de la intervencién gamificada en los niveles de
motivacion, considerando las particularidades del contexto universitario y del perfil del

estudiante de ingenieria.

5. Objetivos de la investigacion

5.1. Objetivo General

Determinar la influencia de la implementacion de la gamificacidn en la motivacion académica
hacia el curso de Matematica en los estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica de la

Universidad Nacional de Cajamarca, durante el semestre 2025-1.

5.2. Objetivos Especificos

- Diagnosticar el nivel de motivacién académica hacia el curso de Matematica en los
estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica antes de la implementacion de la
estrategia de gamificacion.

- Disefiar e implementar un programa educativo de gamificacién para el curso de

Matematica, estructurado en 12 sesiones, durante el semestre 2025-1.



—Evaluar el nivel de motivacion académica hacia el curso de Matematica en los estudiantes
del primer afio de Ingenieria Hidraulica luego de la implementacion de la estrategia de

gamificacion.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

1. Antecedentes de la investigacion

1.1. A nivel internacional

Albén et al. (2024), en Machala, Saquisili, Quito y Ambato, respectivamente, desarrollaron la
investigacion titulada EI uso de la gamificacion en la educacion superior para mejorar el
aprendizaje y la motivacion. El objetivo principal fue analizar de manera integral el impacto
de la gamificacion y de las actividades interactivas en linea en los procesos de ensefianza-
aprendizaje universitarios, explorando su efectividad en la motivacion, el compromiso y el
rendimiento académico. Para ello, los autores aplicaron una revision sistematica de la literatura
en la base de datos SCOPUS, considerando 158 articulos publicados entre 2021 y 2024, y
realizaron un andlisis bibliométrico con el software Bibliometrix en RStudio. Los resultados
evidenciaron que la gamificacion y las actividades interactivas enriquecen la experiencia
educativa al incrementar la motivacion intrinseca, la participacién activa y la colaboracion del
estudiantado, aunque sus efectos en el rendimiento académico medido tradicionalmente son
menos concluyentes y requieren estudios adicionales. En conclusion, se reconoce que estas
estrategias constituyen una alternativa innovadora con potencial para transformar la educacion
superior, siempre que su disefio pedagdgico sea riguroso y se acomparie de una adecuada

formacion docente.

Robles y Vasquez (2022), en Tena y Quito (Ecuador), publicaron el articulo El uso de
la gamificacion para mejorar la motivacion y el rendimiento académico en estudiantes
universitarios: Un meta-analisis, en la revista Kosmos (Vol. 1, n.° 1, pp. 15-26). El objetivo
fue examinar, mediante un metaanalisis, la aplicacion de la gamificacion para incrementar la

motivacion y el rendimiento académico en estudiantes universitarios. La metodologia consistio



en una revision sistematica y metaanalisis de estudios empiricos publicados entre 2010 y 2022
en bases de datos como PubMed, Scopus, Web of Science, ERIC y PsycINFO, aplicando
criterios de inclusién y exclusién para garantizar la calidad y pertinencia de los articulos. Se
analizaron disefios correlacionales y cuasiexperimentales, abarcando investigaciones en
espafol e inglés. Los resultados mostraron que el 85% de los estudios reportaron un incremento
significativo en la motivacion estudiantil tras la implementacion de estrategias gamificadas,
mientras que el 76% evidencio mejoras en el rendimiento académico. Se identifico que los
efectos positivos eran mayores en estudiantes con bajos niveles iniciales de motivacion y
cuando las estrategias incluian componentes de competencia y colaboraciéon. Asimismo, se
observo que la duracion y consistencia en la aplicaciéon de la gamificacién potenciaban los
resultados. En conclusion, el metaanalisis confirma que la gamificacién representa una
herramienta pedagdgica eficaz para fortalecer la motivacion y el rendimiento en la educacion
universitaria, aunque se recomienda avanzar hacia estudios longitudinales y experimentales
que permitan establecer relaciones causales mas solidas y determinar las condiciones éptimas

de implementacion.

1.2. A nivel nacional

Carmen (2023) realiz6 un estudio en Sullana, Peru, con el objetivo de determinar la influencia
de la gamificacion en la motivacion académica de estudiantes de primer ciclo de una institucion
de educacion superior. La investigacion empled una metodologia de tipo aplicada, con disefio
preexperimental, utilizando una muestra censal de 80 estudiantes del programa de contabilidad.
Se aplicaron dos cuestionarios para medir las variables de gamificacion y motivacion
académica. Los resultados mostraron una influencia positiva de la variable independiente sobre
la dependiente, a través de la prueba estadistica t de Student que arrojé un nivel de significancia
p=0.000<0.05. Se encontrd que el 76% de los estudiantes presentaban niveles bajos tanto de

gamificacién como de motivacion académica. Las dimensiones de la gamificacién (dinamica,
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mecanica y componente) también mostraron correlaciones positivas significativas con la
motivacion académica, con coeficientes de 0.544, 0.537 y 0.684 respectivamente. La autora
concluye que existe una influencia significativa de la gamificacion en la motivacion académica
de los estudiantes, recomendando su implementaciobn como estrategia de ensefianza-
aprendizaje en la educacion superior.

Cueva (2023) realiz6 un estudio en Peru con el objetivo de analizar el estado del arte
sobre las ventajas e implementacion de la gamificacion en matematicas como estrategia para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto educativo peruano. La
investigacion emple6 un método analitico de tipo descriptivo, aplicando la metodologia de
andlisis de contenido basada en las directrices de la declaracion Prisma sobre una muestra de
20 estudios publicados entre 2018-2023 en bases de datos como Scopus, PUBLINDEX, Scielo
y Latindex. Los resultados indicaron un creciente interés de los docentes por el uso de la
gamificacion como estrategia de aprendizaje y una actitud positiva de los estudiantes hacia
estas experiencias innovadoras. Se destacaron beneficios como la mayor participaciéon e
implicacion de los alumnos en el proceso educativo, el incremento de su motivacién y el
desarrollo de competencias profesionales que mejoran el rendimiento académico. Un estudio
citado mostro que el 72% de los estudiantes alcanzaron niveles de logro y logro sobresaliente
después de aplicar didacticas basadas en aprendizaje activo a través de gamificacion. El autor
concluye que es necesario considerar este tipo de estrategia para alcanzar los objetivos
propuestos en el plan de estudio, resaltando la importancia de que los docentes desarrollen
competencias digitales para implementar adecuadamente la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Palacios et al. (2022), en Perd, publicaron el articulo titulado Gamificacion como
técnica de motivacién en el nivel superior, en la revista Horizontes. Revista de Investigacion

en Ciencias de la Educacion (Vol. 6, n.° 23, pp. 484-496). El objetivo de la investigacion fue
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determinar el impacto de la gamificacion como técnica de motivacion en estudiantes
universitarios, analizando como su aplicacion incide en el compromiso, la participacién y el
aprendizaje en el aula. La metodologia se desarroll6 con un enfoque cuantitativo, de tipo
experimental, aplicando la técnica de gamificacion en un grupo de estudiantes universitarios y
comparando sus resultados con los de un grupo control. Se emplearon dindmicas gamificadas
basadas en puntos, insignias, retroalimentacion inmediata y recompensas digitales, ademas de
instrumentos validados para medir la motivacion y el desempefio académico. Los resultados
mostraron que los estudiantes expuestos a la gamificacién presentaron mayores niveles de
motivacion, participacion activa en clase y disposicion hacia el aprendizaje colaborativo, en
comparacion con el grupo que recibio clases tradicionales. Asimismo, se evidencié un
incremento en el rendimiento académico, reflejado en mejores calificaciones y en un mayor
interés por la asignatura. En conclusion, la gamificacion se confirma como una técnica eficaz
para dinamizar el proceso educativo, fortalecer la motivacion intrinseca y promover
aprendizajes significativos en el nivel superior.

Gaspar (2021), en Lima (Peru), publica el articulo titulado La gamificacion como
estrategia de motivacion y dinamizadora de las clases en el nivel superior, en la revista
Educacion (Vol. 27, n.° 1, pp. 33-40). El objetivo del estudio fue analizar la gamificacion
como estrategia didactica capaz de despertar el interés en los estudiantes universitarios y
dinamizar las clases, a la vez que permite al docente evaluar su metodologia y planificar
experiencias de aprendizaje mas motivadoras. La metodologia consistio en un analisis
descriptivo y reflexivo basado en revision teorica y experiencias practicas, presentando tanto
fundamentos conceptuales como propuestas de aplicacién en la educacion superior. Se
consideraron elementos clave de la gamificacion (metas, reglas, narrativa, recompensas,
retroalimentacién, cooperacion, estatus visible, entre otros) y se describieron tres herramientas

gratuitas ampliamente utilizadas: Kahoot!, Quizizz y Socrative. Los resultados sefialan que la
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gamificacion ofrece beneficios tanto para estudiantes como para docentes: incremento de la
motivacion, mejora del trabajo en equipo, creatividad, autogestion del aprendizaje y
retroalimentacion inmediata; mientras que, para los docentes, representa una oportunidad de
dinamizar sus clases, evaluar estrategias y fomentar la innovacién pedagogica. En conclusion,
se plantea que la gamificacion constituye una estrategia eficaz para crear ambientes de
aprendizaje activos y significativos, siempre que se planifique e integre de manera coherente
en las asignaturas.

A nivel local no se identificaron investigaciones relacionas al tema de estudio.
2. Marco Teodrico o marco conceptual
Parte 1: Variable independiente - Gamificacion
Definiciones segun autores
1.1. Koivisto y Hamari (2019) Koivisto y Hamari definen la gamificacion como "la
transformacion de sistemas, servicios, organizaciones y actividades para proporcionar
experiencias y affordances similares a las de los juegos para resultados psicoldgicos y de
comportamiento” (Koivisto & Hamari, 2019, p. 193). Esta definicion enfatiza el aspecto
transformativo de la gamificacion y su objetivo de influir en la psicologia y el comportamiento.
1.2. Deterding et al. (2011) Aunque esta referencia no es tan reciente, sigue siendo
ampliamente citada en la literatura actual sobre gamificacion. Deterding et al. definen la
gamificacion como "el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos"
(Deterding et al., 2011, p. 10). Esta definicidn destaca la aplicacion de caracteristicas de juegos
en entornos que tradicionalmente no se consideran juegos.
1.3. Kapp (2012) En lugar de Kapp (2012), propongo una definicién mas reciente de Sailer et
al., quienes describen la gamificacion como "la implementacion deliberada de elementos de
juego para un propésito diferente al uso normal esperado para el entretenimiento” (Sailer et al.,

2017, p. 372). Esta definicion enfatiza la intencionalidad en la aplicacion de elementos de juego
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para fines mas alla del mero entretenimiento.

Elementos de la gamificacion

2.1. Mecanicas de juego. - Segun Landers et al. (2018), las mecéanicas de juego son las reglas
y procedimientos que gobiernan la interaccion del jugador con el sistema gamificado. Estas
mecanicas de juego incluyen elementos como puntos, niveles, tablas de clasificacion, y
desafios. Estos autores sefialan que "las mecanicas de juego son los componentes funcionales
de un juego que proporcionan varias acciones, comportamientos y mecanismos de control al
jugador” (p. 318).

2.2. Dinamicas de juego. Sailer et al. (2017) describen las dindAmicas como "los patrones de
comportamiento que emergen a medida que los jugadores siguen las mecanicas". Estas pueden
incluir la competencia, la colaboracion, y la narrativa que se desarrolla durante el juego. Las
dindmicas de juego se refieren a las interacciones que surgen cuando los jugadores participan
en el sistema gamificado (p. 373).

2.3. Componentes de juego. Segun Tondello et al. (2019), los componentes de juego "son las
instancias especificas de las mecéanicas y dinamicas" (p. 3). Estos pueden incluir avatares,
insignias, colecciones, combates, desblogueo de contenido, regalos, tablas de clasificacion,
niveles, puntos, misiones, graficos sociales y equipos. Los componentes de juego son los
elementos especificos y visibles que se implementan en la interfaz del sistema gamificado.
Dimensiones de la Gamificacion

3.1. Disefio Segun Morganti et al. (2023), el disefio en la gamificacion se refiere a la
planificacién y estructuracion de elementos de juego para alcanzar objetivos educativos
especificos. Esto incluye la seleccion de mecanicas de juego apropiadas, la definicion de reglas
claras, y la alineacion de las actividades gamificadas con los resultados de aprendizaje

deseados.
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3.2. Implementacién La implementacion, como lo describen Morganti et al. (2023), implica
la puesta en préactica de los elementos de gamificacion disefiados en el entorno educativo real.
Esto abarca la introduccion de las actividades gamificadas a los estudiantes, la gestion de la
participacion, y la adaptacion de las estrategias segun la respuesta de los alumnos.

Los autores subrayan la importancia de considerar ambas dimensiones de manera integrada

para lograr una gamificacion efectiva en el ambito educativo.

Parte 2: Variable Dependiente — Motivacion Academica
Definiciones segun autores
1.1. Ryan y Deci (2020) Ryan y Deci, en su trabajo mas reciente sobre la teoria de la

autodeterminacion, definen la motivacion académica como "el conjunto de procesos
psicoldgicos que subyacen en la energia, direccién y persistencia de los comportamientos
relacionados con el aprendizaje y el logro académico” (Ryan & Deci, 2020, p. 1). Ellos
enfatizan la importancia de distinguir entre motivacion intrinseca y extrinseca en el contexto
educativo.

1.2. Pintrich y Schunk (2006) En una actualizacion de su trabajo original, Pintrich y Schunk
definen la motivacién académica como "el proceso que nos dirige hacia el objetivo o la meta
de una actividad, que la instiga y la mantiene™ (Schunk & DiBenedetto, 2020, p. 1). Esta
definicion resalta la naturaleza procesual de la motivacion y su papel en la consecucién de
metas académicas.

1.3. Vallerand et al. (1992) Aungue esta referencia es mas antigua, sigue siendo ampliamente
citada en la investigacion actual sobre motivacion académica. Vallerand et al. definen la
motivacion académica como "el conjunto de razones por las cuales los individuos asisten a la

escuela y se involucran en actividades académicas" (Vallerand et al., 1992, p. 1004). Esta

definicion enfatiza las razones subyacentes del comportamiento académico.
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Tipos de motivacion academica

2.1. Motivacion intrinseca La motivacion intrinseca se refiere al impulso interno para
participar en una actividad por el placer y la satisfaccion inherente que se deriva de ella. Segun
Howard et al. (2021), en el contexto académico, "la motivacion intrinseca implica participar en
actividades de aprendizaje por el interés, disfrute y satisfaccion que proporcionan, sin la
necesidad de recompensas externas” (p. 2).

2.2. Motivacion extrinseca La motivacion extrinseca se relaciona con la participacion en
actividades para obtener resultados separables de la actividad en si. Xie et al. (2022) definen la
motivacion extrinseca en el &ambito académico como "el impulso para realizar tareas escolares
con el fin de obtener recompensas externas, como calificaciones, reconocimiento o evitar
castigos” (p. 3).

2.3. Amotivacion La amotivacion representa la ausencia de intencién para actuar. Litalien et
al. (2022) describen la amotivacion en el contexto educativo como "un estado en el que los
estudiantes carecen de la intencidn de participar en actividades académicas, ya sea porgque no
valoran la actividad, no se sienten competentes para realizarla, o no creen que producira el
resultado deseado™ (p. 5).

Factores que influyen en la motivacién académica

3.1. Factores personales Los factores personales son caracteristicas individuales que afectan
la motivacion académica. Segun un estudio reciente de Kriegbaum et al. (2023), estos factores

incluyen:

- Autoeficacia: La creencia en la propia capacidad para tener exito en tareas especificas.
- Intereses individuales: Las preferencias estables por ciertos temas o areas de estudio.
- Metas de logro: Las razones por las que los estudiantes se involucran en el aprendizaje.

- Atribuciones causales: Como los estudiantes explican sus éxitos y fracasos académicos.
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Los autores sefialan que "estos factores personales interactian de manera compleja para influir

en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes” (Kriegbaum et al., 2023, p. 3).

3.2. Factores contextuales Los factores contextuales se refieren a las influencias ambientales
y sociales en la motivacion académica. Un meta-andlisis reciente de Bardach et al. (2022)
identifica varios factores contextuales clave:

- Clima del aula: EI ambiente de aprendizaje creado por los profesores y comparieros.

- Apoyo social: El respaldo recibido de profesores, padres y compafieros.

- Estructura del curso: La organizacion y presentacion del material de aprendizaje.

- Relevancia percibida: La conexion entre el aprendizaje y los objetivos personales o

profesionales.

Bardach et al. (2022) concluyen que "los factores contextuales tienen un impacto
significativo en la motivacion académica, a menudo moderando la influencia de los factores
personales” (p. 15).

Teorias de la motivacion académica

4.1. Teoria de la autodeterminacion La teoria de la autodeterminacion (SDT, por sus siglas
en inglés) es una macro-teoria de la motivacién humana desarrollada por Ryan y Deci. Segln
Ryan y Deci (2020), esta teoria postula que la motivacion académica se basa en la satisfaccion
de tres necesidades psicoldgicas béasicas: autonomia, competencia y relacion. Los autores
afirman que "cuando estas necesidades se satisfacen en el contexto educativo, los estudiantes
tienden a desarrollar formas méas autdbnomas de motivacion, lo que conduce a un mejor
aprendizaje, rendimiento y bienestar” (p. 25).

Recibe el nombre de teoria de la autodeterminacion a una macroteoria elaborada
principalmente por Deci y Ryan la cual pretende establecer en qué medida la conducta humana

es influenciada por distintos factores que afectan a nuestra motivacion a actuar, haciendo
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especial hincapié en la idea de autodeterminacion o habilidad de decidir de manera voluntaria
qué y como hacerlo como elemento explicativo fundamental (p.30).

El principal objetivo de la teoria de la autodeterminacion pretende comprender la
conducta humana de tal modo que dichos conocimientos puedan generalizarse a todas las
situaciones que los seres humanos de todas las culturas puedan encontrar, pudiendo afectar a
cualquier &mbito, esfera o dominio vital (p.30).

En este sentido, esta teoria se centra en la motivacién como principal elemento a
analizar, valorando la existencia de un cimulo de energia generada por diferentes necesidades
humanas que posteriormente va a adquirir una direccion u orientacién hacia la satisfaccion de
dichas necesidades (p.31).

La autodeterminacién seria el grado en que nosotros mismos dirigimos de manera
voluntaria nuestra conducta a traves de fuerzas cada vez més internas, siendo la motivacion
cada vez maés propia de la voluntad y el propio deseo de realizar la conducta en vez de estar
mediado por elementos ambientales que hacen necesaria la realizacién de la accién. Somos
seres activos que tienden a desarrollarse, crecer y buscar e integrar la experiencia percibida
tanto a nivel de elementos externos como internos, dado que todo ello va a permitir que ahora
y en el futuro dispongamos de recursos para satisfacer nuestras necesidades. Es importante
pues tanto lo que nos viene del ambiente como lo innato y lo impulsivo (p.33).

4.2. Teoria de las metas de logro La teoria de las metas de logro se centra en las razones por
las que los estudiantes se involucran en comportamientos relacionados con el logro académico.
Senko y Dawson (2017) explican que esta teoria distingue principalmente entre metas de
dominio (enfocadas en el aprendizaje y la mejora personal) y metas de rendimiento (centradas
en demostrar competencia en comparacion con otros). Los autores sefialan que "las metas de
dominio tienden a asociarse con patrones mas adaptativos de aprendizaje y motivacion, aunque

las metas de rendimiento pueden ser beneficiosas en ciertos contextos™ (p. 574).
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4.3. Teoria de la autoeficacia de Bandura La teoria de la autoeficacia, desarrollada por
Albert Bandura dentro del marco de la Teoria social cognitiva, se centra en las creencias que
poseen los individuos acerca de su capacidad para organizar y ejecutar las acciones necesarias
para alcanzar determinados resultados. Segin Bandura, estas creencias no solo influyen en el
desempefio real de una persona, sino también en la manera en que interpreta los desafios, regula
su motivacién y enfrenta situaciones complejas.

De acuerdo con Bandura (1997), la autoeficacia determina como las personas piensan,
sienten, se motivan y actdan. Los individuos con altos niveles de autoeficacia tienden a
plantearse metas mas desafiantes, muestran mayor perseverancia ante las dificultades y
mantienen un mayor compromiso con las tareas que emprenden. En contraste, quienes
presentan baja autoeficacia suelen evitar actividades que perciben como dificiles, experimentan
mayor ansiedad frente a los retos y abandonan con mayor facilidad ante los obstaculos.

Bandura también plantea que la autoeficacia se construye principalmente a partir de
cuatro fuentes de informacion: las experiencias de dominio (éxitos o fracasos previos), la
experiencia vicaria (observacion del desempefio de otros), la persuasion verbal
(retroalimentacion o estimulo social) y los estados fisiologicos y emocionales. Estas fuentes
influyen en la formacién de las creencias de eficacia personal y, en consecuencia, en la
conducta y el rendimiento de los individuos en diferentes contextos.

En el ambito educativo, la autoeficacia académica se ha identificado como un factor
clave que influye en el aprendizaje y el desempefio de los estudiantes. En este sentido, Andrew
Honicke y Jacqueline Broadbent (2016), en un meta-analisis sobre autoeficacia académica y
rendimiento académico, sefialan que “la autoeficacia influye en la motivacion académica al
afectar la eleccion de actividades, el esfuerzo invertido, la persistencia frente a los desafios y

las reacciones emocionales a las tareas académicas” (p. 64).
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Los resultados de dicho estudio evidencian la existencia de una correlacion moderada
y estadisticamente significativa entre la autoeficacia acadéemica y el rendimiento académico, lo
que indica que los estudiantes que confian en su capacidad para aprender y resolver tareas
tienden a obtener mejores resultados académicos. Por ello, el fortalecimiento de la autoeficacia
se considera un elemento fundamental en el disefio de estrategias pedagdgicas orientadas a
mejorar la motivacion, el compromiso con el aprendizaje y el desempefio académico de los
estudiantes.
5. Dimensiones de la Motivacion Académica
Para abordar las dimensiones de la Motivacion Académica de manera coherente con los
indicadores establecidos, nos basaremos en el trabajo de Usher et al. (2023), quienes
proporcionan un marco integral para entender estas dimensiones en el contexto educativo.
5.1. Interés intrinseco Usher et al. (2023) definen el interés intrinseco como la tendencia del
estudiante a involucrarse en actividades académicas por el placer y la satisfaccion inherente
que estas proporcionan. Esta dimension se manifiesta a traves de la curiosidad por los temas
presentados, la participacion espontanea en discusiones de clase, la busqueda proactiva de
informacién adicional, el entusiasmo al realizar actividades propuestas y la dedicacion de
tiempo extra a tareas de interés personal.
5.2. Orientacion al logro La orientacion al logro, segin Usher et al. (2023), se refiere a la
disposicién del estudiante para buscar el éxito académico y la mejora personal. Se evidencia
en el esfuerzo por obtener buenas calificaciones, el establecimiento de metas personales de
aprendizaje, la persistencia en la resolucion de problemas dificiles, la busqueda de superacion
de récords personales de rendimiento y la satisfaccion al completar tareas desafiantes.
5.3. Compromiso conductual Usher et al. (2023) describen el compromiso conductual como
la participacion activa y observable del estudiante en el proceso de aprendizaje. Esta dimension

se manifiesta a través de la regularidad en la asistencia y puntualidad a clases, el nivel de
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atencion durante las explicaciones del docente, el cumplimiento de tareas asignadas dentro de
los plazos establecidos, la participacion en actividades extracurriculares relacionadas con la

asignatura y el grado de colaboracion activa en trabajos grupales.

5.4. Autoeficacia académica La autoeficacia académica, segun Usher et al. (2023), se refiere
a las creencias del estudiante sobre su capacidad para tener éxito en tareas académicas
especificas. Se refleja en el nivel de confianza expresada para aprender nuevos conceptos, la
capacidad para abordar tareas complejas sin mostrar ansiedad excesiva, la resiliencia ante
fracasos o errores, la disposicion para solicitar ayuda sin mostrar inseguridad y la aplicacion

auténoma de estrategias de aprendizaje.
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3. Definicion de términos basicos

a)

b)

d)

Gamificacion: Aplicacion de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no
ludicos, con el objetivo de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion
de los usuarios. En el ambito educativo, implica la incorporacion de mecénicas,
dinamicas y componentes de juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Koivisto
& Hamari, 2019).

Motivacion académica: Conjunto de procesos psicolégicos que impulsan, dirigen y
mantienen el comportamiento del estudiante hacia el aprendizaje y el logro académico.
Incluye tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca (Ryan & Deci, 2020).

Interés intrinseco: Tendencia del estudiante a involucrarse en actividades académicas
por el placer y la satisfaccion inherente que estas proporcionan (Usher et al., 2023).
Orientacidn al logro: Disposicion del estudiante para buscar el éxito académico y la
mejora personal (Usher et al., 2023).

Compromiso conductual: Participacion activa y observable del estudiante en el proceso
de aprendizaje (Usher et al., 2023).

Autoeficacia académica: Creencias del estudiante sobre su capacidad para tener éxito

en tareas académicas especificas (Usher et al., 2023).
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

1. Caracterizacion y contextualizacion de la investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada con enfoque cuantitativo y disefio
preexperimental con pre-test y post-test en un solo grupo. Se desarroll6 en la Universidad
Nacional de Cajamarca, en la Escuela Académico Profesional de Ingenieria Hidraulica,

durante el semestre académico 2025-I.

El estudio se realizo en el curso de Matematica del primer ciclo, con una muestra
de 30 estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilistico intencional,
considerando como criterio la asistencia regular a clases. Esta seleccion garantizo la

exposicion continua a la estrategia de gamificacion implementada.

La intervencidn consistio en incorporar elementos de gamificacion (puntos, niveles,
insignias, retos progresivos, retroalimentacion inmediata y recompensas simbolicas) en
las sesiones del curso durante 6 semanas. Se aplicé una medicion inicial de la motivacion
académica (pre-test), se implementd la estrategia de gamificacion y, al finalizar el
semestre, se realizd una medicion final (post-test) para determinar el efecto de la

intervencion.

2. Hipotesis de investigacion

2.1. Hipétesis general

La implementacion de la gamificacion influye significativamente en el desarrollo de la
motivacion académica hacia el curso de Matematica en los estudiantes del primer afio de

Ingenieria Hidraulica de la Universidad Nacional de Cajamarca durante el semestre 2025-1.
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2.2. Hipdtesis especificas

Los estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica presentan un nivel de motivacion
académica medio-bajo en el curso de Matematica antes de la implementacién de la
estrategia de gamificacion durante el semestre 2025-I.

La estrategia de gamificacion disefiada integra elementos Iudicos, mecanicas de juego y
sistemas de recompensa que se adaptan efectivamente a las caracteristicas del curso de
Matematica para estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica.

Los estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica presentan un nivel de motivacion
académica medio-alto en el curso de Matematica luego de la implementacion de la

estrategia de gamificacion durante el semestre 2025-I.
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2.

Matriz de Operacionalizacion de variables
DEFINICION DEFINICION -

VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES | INDICADORES TECNICAS/INSTRUMENTOS
La gamificacion se refiere a la | Lagamificacion se operacionaliza
aplicacion de elementos y | como un programa educativo que ~ Incorpora elementos
técnicas de disefio de juegos en | incorpora elementos de juego de juego (puntos,
contextos no lddicos, con el | (puntos, niveles, insignias, retos, niveles, insignias,
objetivo de aumentar la | retroalimentacion inmediata y retos) en la
motivacién, el compromiso y la | recompensas) en las sesiones del planificacion de las
participacion de los usuarios. En | curso de Matematica durante el sesiones de
el  &mbito  educativo, la | semestre 2025-I. aprendizaje.
gamificacion implica la | Se desarrolla en dos dimensiones: - Disefia  actividades
incorporacion de mecénicas, | Disefio: Planificacion de 12 con desafios y niveles
dindmicas y componentes de | sesiones de aprendizaje | Disefio de dificultad

Gamificacion | juego en el proceso de | gamificadas, definiendo progresivos ajustados | Técnica: Intervencion educativa
ensefianza-aprendizaje para | mecanicas, dindmicas y al avance del
mejorar la experiencia educativa | elementos de juego alineados con estudiante. Instrumento: Programa educativo de
y promover comportamientos | los contenidos del curso. - Establece  objetivos amificacién. constituido por 12 sesiones
deseados en los estudiantes | Implementacion: Aplicacion del claros y medibles para g - por- L.
(Koivisto y Hamari, 2019). programa durante 6 semanas (2 cada actividad de aprendizaje estructuradas que incorporan

sesiones semanales de 2 horas),
ejecutando las dinamicas
gamificadas y gestionando la
progresion de los estudiantes.

gamificada del curso.
Desarrolla un sistema
de retroalimentacion
inmediata
significativa durante
las sesiones.

Alinea las mecanicas
de juego con los
objetivos de
aprendizaje del curso
de Matematica.

Implementacion

Explica con claridad

las reglas y
mecanicas de las
actividades

gamificadas a los
estudiantes.

Fomenta la
colaboracion y
competencia _ sana

elementos de juego (puntos, niveles,
insignias, retos progresivos,
retroalimentacion inmediata y recompensas
simbolicas) alineados con los contenidos
del curso de Matemaética; y evaluado a
través de una lista de cotejo.
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entre  estudiantes
durante las sesiones.

- Mantiene un
registro visible del
progreso individual
y grupal de los
estudiantes.

- Proporciona
retroalimentacion
constructiva y
motivadora durante
el desarrollo de las
actividades.

- Ajusta la dificultad
de los desafios
segun el desempefio
observado de los
estudiantes.

Motivacion
académica

La motivacion académica se
refiere al conjunto de procesos
psicolégicos que impulsan,
dirigen 'y  mantienen el
comportamiento del estudiante
hacia el aprendizaje y el logro
académico. Engloba tanto la
motivacion intrinseca, que surge
del interés y disfrute inherente a
la actividad de aprendizaje,
como la motivacién extrinseca,
que se deriva de factores
externos como recompensas 0
reconocimientos (Ryan y Deci,
2020).

La motivacién académica se
operacionaliza como el grado
de interés, compromiso y
disposicion que muestran los
estudiantes hacia el
aprendizaje, medida a través
de una Escala de Motivacion
Académica que evalla cuatro
dimensiones: interés
intrinseco,  orientacion  al
logro, compromiso conductual
y autoeficacia académica. La
ficha constara de 20 items (5
por dimension), utilizando una
escala de Likert de 5 niveles:
muy bajo (1), bajo (2), medio
(3), alto (4) y muy alto (5). La
puntuacién total, obtenida
sumando los valores de cada
item, se interpretara en tres

Interés intrinseco

~ Muestra interés
genuino por los
temas que se
ensefian en el curso
de Matematica.

- Disfruta
participando en las
discusiones y
actividades de la
clase de
Matematica.

~ Busca informacion
adicional sobre los
temas matematicos
por iniciativa
propia.

- Expresa entusiasmo
cuando se presentan
nuevos contenidos
matematicos.

Técnica: Encuesta (autorreporte)

Instrumento:
Académica

Escala

de

Motivacion
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niveles de motivacion
académica:  bajo  (20-46
puntos), medio (47-73 puntos)
y alto (74-100 puntos).

Dedica tiempo extra
al estudio de
Matematica por
encontrarlo

Orientacion al
logro

interesante.

Se esfuerza por
obtener buenas
calificaciones en el
curso de
Matematica.

Se  fija  metas
personales de

aprendizaje que
desea alcanzar en
Matematica.
Persiste en la
resolucion de
problemas
matematicos
dificiles hasta
encontrar la
solucion.

Busca
constantemente
superar su propio
rendimiento anterior
en Matematica.
Experimenta
satisfaccion cuando
completa tareas
matematicas
desafiantes.

Asiste regularmente
y con puntualidad a
las clases de

Matematica.
Presta atencion
durante las

explicaciones  del
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Compromiso
conductual

docente en clase.
Cumple con las
tareas asignadas
dentro de los plazos
establecidos.
Participa
activamente en
actividades grupales
relacionadas con el
Ccurso.

Se involucra en
actividades
extracurriculares o
de reforzamiento en
Matematica.

Autoeficacia
académica

Confia en su

capacidad para
aprender nuevos
conceptos

matematicos.
Se siente capaz de

abordar tareas
matematicas
complejas sin

ansiedad excesiva.
Aprende de sus
errores en
Matematica y es
capaz de seguir
adelante.

Se siente seguro al
solicitar ayuda
cuando no
comprende  algin
tema.

Aplica estrategias de
aprendizaje de
forma auténoma
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para mejorar
Matematica.

en
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3.  Poblacion y muestra

3.2. Poblacion

La poblacion de la presente investigacion estd conformada por los estudiantes
matriculados en el primer ciclo de la Escuela Académico Profesional de Ingenieria Hidraulica
de la Universidad Nacional de Cajamarca, durante el semestre académico 2025-I.
Especificamente, se considera a todos los alumnos inscritos en el curso de Matematica, el cual
es obligatorio y forma parte del plan curricular de formacidn basica de esta carrera profesional.

La poblacion total esta constituida por 40 estudiantes, distribuidos en una sola seccion.

3.3. Muestra

La muestra de esta investigacion estuvo conformada por 30 estudiantes del primer ciclo de la
Escuela Académico Profesional de Ingenieria Hidraulica de la Universidad Nacional de
Cajamarca, matriculados en el curso de Matematica durante el semestre académico 2025-1. Se
empleara un muestreo no probabilistico intencional, basado en el criterio de asistencia regular.
Especificamente, seran incluidos los 30 estudiantes con mayor regularidad en la asistencia a
clases durante las primeras semanas del semestre. Este criterio busca asegurar la exposicion
continua y homogénea a la estrategia de gamificacion implementada, optimizando la validez
interna del estudio. La seleccidn se realiza sobre la base de registros oficiales de asistencia,
considerando que la participacion sostenida en las actividades del curso es indispensable para
evaluar de forma precisa los efectos de la intervencion sobre la motivacion académica. Esta
estrategia permite ademas minimizar las pérdidas de datos por abandono o ausentismo,

facilitando el seguimiento completo de las mediciones pre-test y post-test.
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4.

5.

Unidad de anélisis

La unidad de andlisis de la presente investigacion esta constituida por cada uno de los
30 estudiantes del primer ciclo de la Escuela Académico Profesional de Ingenieria Hidraulica
de la Universidad Nacional de Cajamarca, matriculados en el curso de Matematica durante el
semestre académico 2025-1, que ademas presentan los mayores niveles de asistencia regular a
las clases. Cada estudiante representa un caso de analisis individual en el que se evaluara el
nivel de motivacion académica antes y despues de la aplicacion de la estrategia de
gamificacion. La eleccidn de estas unidades se basa en su permanencia activa en el proceso
educativo, condicion indispensable para asegurar la exposicion continua al tratamiento y la
validez de los resultados obtenidos.
Meétodos de investigacion
La presente investigacion se desarrollé siguiendo los lineamientos del método hipotético-
deductivo. Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), este método parte de la observacion
del fendbmeno a estudiar, para luego formular hipotesis que serdn comprobadas mediante la
deduccidn y el contraste con la realidad empirica.

En este caso, se formulara una hipotesis sobre la efectividad de la gamificacion como
estrategia para mejorar la motivacion académica. Esta hipotesis sera verificada a través del
analisis de los datos recolectados antes y despues de la aplicacion de dicha estrategia.

El método hipotético-deductivo permitira abordar el problema de investigacion de
manera sistematica, partiendo de la teoria existente sobre gamificacién y motivacion
académica, para luego contrastar las predicciones derivadas de estas teorias con los resultados

obtenidos en la practica (Bunge, 2017).

6. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada con enfoque cuantitativo. Segun Lozada (2014),

la investigacién aplicada busca la generacion de conocimiento con aplicacion directa a los
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problemas de la sociedad o el sector productivo. En este caso, se busca aplicar los principios
de la gamificacion para resolver un problema educativo concreto: la falta de motivacion
académica.

El enfoque cuantitativo, como lo describen Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), se
caracteriza por la recoleccién de datos para probar hipotesis con base en la medicion numérica
y el analisis estadistico, con el fin de establecer patrones de comportamiento y probar teorias.
En esta investigacion, se medira numéricamente el impacto de la gamificacion en la motivacién
académica de los estudiantes.

7.  Disefio de Investigacion
El disefio adoptado para esta investigacion es de tipo preexperimental con pre-test y post-test
en un solo grupo. Este disefio es apropiado cuando se desea explorar el efecto de una
intervencion educativa en condiciones reales de aula, sin la posibilidad de contar con un grupo
de control.

Se aplicara una medicion inicial del nivel de motivacion académica (pre-test) antes de
implementar la estrategia de gamificacién, seguida de la aplicacion de la intervencién
(tratamiento) durante el curso, y una medicidn posterior (post-test) al finalizar el semestre.

El esquema del disefio se representa de la siguiente forma:

GE: 01— X—0:

Donde:

- GE: Grupo experimental, conformado por 30 estudiantes con asistencia mas
regular en el curso de Matematica del primer ciclo de Ingenieria Hidraulica.

- O1: Medicion inicial de la motivacion académica (pre-test).

- X: Aplicacion de la estrategia de gamificacion.

- Oz Medicion final de la motivacion académica (post-test)
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8.  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas de recoleccién de datos

Para la recoleccion de informacién en la presente investigacion se empled la técnica de la
encuesta (autorreporte). Segin Kawulich (2005), la observacion es una técnica fundamental en
la investigacion educativa que permite registrar comportamientos, actitudes y manifestaciones

de los participantes de manera estructurada y objetiva.

Esta técnica resultd pertinente para evaluar la motivacion académica de los estudiantes, dado
que permitid observar y registrar de manera directa los indicadores conductuales y actitudinales
asociados a las cuatro dimensiones de la variable dependiente: interés intrinseco, orientacion

al logro, compromiso conductual y autoeficacia académica.

La observacion se realiz6 en dos momentos especificos del semestre académico: al inicio (pre-
test) y al finalizar la intervencion con gamificacion (post-test), permitiendo asi comparar los

niveles de motivacion académica antes y después de la aplicacién de la estrategia.
Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento utilizado para medir la variable dependiente fue la Escala de Motivacion
Académica (pretest y postest), disefiada especificamente para evaluar los niveles de motivacion
de los estudiantes hacia el curso de Matemaética. Este instrumento tipo Likert estd compuesto
por 20 items distribuidos en cuatro dimensiones: Interés Intrinseco (5 items), Orientacion al

Logro (5 items), Compromiso Conductual (5 items) y Autoeficacia Académica (5 items).

Cada item presenta cinco opciones de respuesta: (1) Totalmente en desacuerdo, (2) En
desacuerdo, (3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo, (4) De acuerdo, y (5) Totalmente de acuerdo.
El puntaje total de la escala oscila entre 20 y 100 puntos, clasificAndose en tres niveles: Bajo

(20-46 puntos), Medio (47-73 puntos) y Alto (74-100 puntos).
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El instrumento fue aplicado en dos momentos: al inicio del semestre (pre-test) y al finalizar la
intervencion con gamificacion (post-test), permitiendo evaluar el cambio en los niveles de
motivacion académica. La confiabilidad del instrumento se determind mediante el coeficiente
Alfa de Cronbach, considerando adecuados valores superiores a 0.70, tal como indican Tavakol
y Dennick (2011), quienes sefialan que valores entre 0.70 y 0.90 reflejan una confiabilidad

aceptable para instrumentos de medicion en investigacion educativa.

9. Tecnicas para el procesamiento y analisis de datos

El procesamiento y analisis de los datos recolectados se realizaron mediante estadistica
descriptiva e inferencial, con el proposito de evaluar la efectividad de la estrategia de
gamificacion en la motivacién académica de los estudiantes. En primer lugar, se aplicd
estadistica descriptiva para caracterizar el comportamiento inicial y final de la variable
dependiente, utilizando medidas de tendencia central (media y mediana), de dispersion
(desviacion estandar) y distribucién de frecuencias, con el fin de establecer un perfil
comparativo del nivel de motivacion antes y después de la intervencion. Posteriormente, para
contrastar las diferencias entre las mediciones pretest y postest en un mismo grupo de
estudiantes, se empled la prueba t de Student para muestras relacionadas, adecuada para
determinar si la diferencia observada entre ambas mediciones fue estadisticamente

significativa, bajo un nivel de significancia de a. = 0.05.

El procesamiento inicial de los datos se efectué en Microsoft Excel, donde se
organizaron las bases de datos y se elaboraron las tablas y graficos descriptivos. Los analisis
estadisticos inferenciales se realizaron con el software especializado IBM SPSS Statistics
(version 28), lo que garantizd6 mayor precision en la aplicacion de las pruebas y en la

interpretacion de los resultados.
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10. Validez y Confiabilidad

10.2. Validez

La validez del instrumento de recoleccion de datos, la Escala de Motivacion Académica,
se determind mediante el juicio de expertos, quienes evaluaron la pertinencia, relevancia y
claridad de los items, garantizando que cada uno de ellos midiera de forma adecuada los

aspectos teoricos de la motivacion académica en el contexto del aprendizaje de la Matematica.

10.3. Confiabilidad

Para garantizar la consistencia interna de los instrumentos de recoleccion de datos
utilizados en la investigacién —especificamente, la Ficha de observacion de implementacion
de la gamificacion y la Ficha de observacion de motivacion académica— se calculd el
coeficiente Alfa de Cronbach, medida estadistica ampliamente utilizada para evaluar la
confiabilidad interna de las escalas. El procedimiento se llevo a cabo mediante una prueba
piloto aplicada a un grupo equivalente al de la muestra principal, conformado por estudiantes
del primer ciclo del semestre anterior. Este proceso permitio verificar que los items de cada
instrumento estuvieran adecuadamente correlacionados entre si y midieran de manera
coherente el mismo constructo. Se consideraron adecuados los coeficientes de Alfa de
Cronbach superiores a 0.70, de acuerdo con los criterios de Tavakol y Dennick (2011), quienes
sefialan que valores entre 0.70 y 0.90 reflejan un nivel de confiabilidad aceptable, mientras que
valores inferiores a 0.70 pueden indicar heterogeneidad entre items y valores superiores a 0.90,

posible redundancia.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
A continuacion, se presentan los resultados del anélisis descriptivo e inferencial de los datos

obtenidos:

Tabla 1
Estadisticos Descriptivos de Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio de
Ingenieria Hidraulica Antes de la Implementacion de Gamificacion (Pretest)

Dimension n M Mdn DE Min Max
Interés Intrinseco 30 15.23 15.001.59 11 18
Orientacion al Logro 30 15.07 15.002.02 11 19

Compromiso Conductual 30 14.80 15.00 1.71 11 17
Autoeficacia Académica 30 15.3316.002.09 12 19

Motivacioén Académica Total 30 60.43 60.50 3.41 54 67

La Tabla 1 presenta los datos iniciales de motivacion académica de 30 estudiantes antes de
aplicar la gamificacion. El puntaje promedio total fue de 60.43 puntos (DE = 3.41), ubicandose
en el nivel medio segun la escala utilizada (rango: 47-73 puntos). Al revisar cada dimension,
la Autoeficacia Académica obtuvo el promedio mas alto (M = 15.33), mientras que el
Compromiso Conductual presentd el mas bajo (M = 14.80). Las otras dos dimensiones, Interés
Intrinseco (M = 15.23) y Orientacion al Logro (M = 15.07), mantienen valores intermedios. En
general, todas las dimensiones rondan el 60% del puntaje maximo posible, y ningun estudiante

alcanzo6 el nivel alto de motivacion (74-100 puntos).

Estos resultados son consistentes con lo reportado por el BID (2022), que senal6 que
cerca del 47% de estudiantes universitarios de primer afio manifiestan bajos niveles de
motivacion académica. Aunque en este estudio todos se ubicaron en nivel medio, el promedio

de 60.43 esta mas cerca del limite inferior (47 puntos), reflejando una motivacion moderada-
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baja similar a la tendencia latinoamericana. Por su parte, Carmen (2023) encontrd que el 76%
de estudiantes de primer ciclo en Sullana presentaban niveles bajos de motivacion académica.
Si bien los niveles difieren, ambos estudios identifican problemas motivacionales significativos

en estudiantes ingresantes de educacion superior en areas técnicas.

Los datos confirman que existe un problema de motivacion en el grupo estudiado. Los
estudiantes muestran confianza en su capacidad para aprender matemadtica, pero tienen
dificultades para mantener comportamientos académicos consistentes, como se refleja en el
puntaje mas bajo de Compromiso Conductual. Esto indica que, aunque se sienten capaces, no
estan traduciendo esa percepcion en participacion activa en el curso, lo que justifica la

implementacion de estrategias innovadoras como la gamificacion.

Tabla 2
Estadisticos Descriptivos de Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio de
Ingenieria Hidraulica Después de la Implementacion de Gamificacion (Postest)

Dimension n M Mdn DE Min Max
Interés Intrinseco 3020.3720.001.83 17 24
Orientacion al Logro 3019.97 19.00 1.81 16 23

Compromiso Conductual ~ 30 19.73 19.50 1.93 16 24
Autoeficacia Académica 3020.0320.00 1.87 17 24

Motivacion Académica Total 30 80.10 80.00 3.82 72 87

La Tabla 2 muestra los resultados de motivacion académica después de implementar la
estrategia de gamificacion. El puntaje promedio total aumentd a 80.10 puntos (DE = 3.82),
ubicandose en el nivel alto segun la escala utilizada (rango: 74-100 puntos). Este resultado

representa un incremento considerable respecto al pretest, donde el promedio era de 60.43
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puntos. Al analizar cada dimension, el Interés Intrinseco obtuvo el promedio mas alto (M =
20.37), seguido de Autoeficacia Académica (M = 20.03), Orientacion al Logro (M =19.97) y
Compromiso Conductual (M = 19.73). Todas las dimensiones alcanzaron aproximadamente el
80% del puntaje maximo posible, y el valor minimo observado fue de 72 puntos, ubicandose

dentro del nivel alto.

Los resultados son consistentes con lo reportado por Robles Ortega y Vasquez Guevara
(2022), quienes en su metaanalisis encontraron que el 85% de los estudios reportaron un
incremento significativo en la motivacion estudiantil tras la implementacion de estrategias
gamificadas. Los autores identificaron que los efectos positivos eran mayores en estudiantes
con bajos niveles iniciales de motivacion, caracteristica presente en el grupo evaluado.
Asimismo, Palacios Garay et al. (2022) observaron que los estudiantes expuestos a la
gamificacion presentaron mayores niveles de motivacion, participacion activa en clase y
disposicion hacia el aprendizaje colaborativo, en comparacion con grupos que recibieron clases

tradicionales, ademas de evidenciar un incremento en el rendimiento académico.

Los datos confirman que la gamificacion tuvo un efecto positivo en todas las
dimensiones de la motivacion académica. El Interés Intrinseco aument6 de 15.23 a 20.37
puntos, indicando que los estudiantes desarrollaron mayor curiosidad y entusiasmo por los
contenidos matematicos. El Compromiso Conductual, que era la dimension mas baja en el
pretest (M = 14.80), mejord notablemente a 19.73 puntos, mostrando que los estudiantes
incrementaron su participacion activa, asistencia y cumplimiento de tareas. La homogeneidad
del grupo se mantuvo después de la intervencion, con desviaciones estandar similares a las del
pretest, lo que sugiere que la estrategia benefici6 de manera equilibrada a todos los

participantes.
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Tabla 3
Niveles de Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Anio de Ingenieria Hidraulica
Antes de la Implementacion de Gamificacion (Pretest)

Nivel de Motivacion Frecuencia Porcentaje

Bajo 0 0.0%
Medio 30 100.0%
Alto 0 0.0%
Total 30 100.0%

La Tabla 3 presenta la distribucion de estudiantes segun los niveles de motivacion académica
antes de aplicar la gamificacion. Los resultados muestran que el 100% de los estudiantes (n =
30) se ubico en el nivel medio de motivacion académica, sin registrar ninguin caso en los niveles
bajo o alto. Esta distribucién homogénea confirma lo observado en los estadisticos descriptivos
del pretest (Tabla 1), donde el puntaje promedio de 60.43 puntos se ubicaba en el rango medio
(47-73 puntos). La concentracion total del grupo en un solo nivel refleja condiciones iniciales

similares entre los participantes, lo que facilita la evaluacion del efecto de la intervencion.

Los resultados difieren parcialmente de lo reportado por Carmen Salinas (2023), quien
encontrd que el 76% de estudiantes de educacion superior en Sullana presentaban niveles bajos
de gamificacién y motivacion académica. Esta diferencia puede atribuirse a caracteristicas
especificas de las poblaciones o a diferencias en los instrumentos de medicion utilizados. Por
otro lado, el BID (2022) sefial6 que cerca del 47% de estudiantes universitarios de primer afio
manifiestan bajos niveles de motivacion académica en América Latina. Aunque en este estudio

ningun estudiante se ubicd en nivel bajo, el hecho de que todos estén en nivel medio, sin
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alcanzar el nivel alto, confirma la presencia de limitaciones motivacionales que justifican la

intervencion.

La ausencia de estudiantes en el nivel alto antes de la intervencion valida el planteamiento del
problema y respalda la necesidad de implementar estrategias innovadoras para mejorar la
motivacion académica. Esta situacion inicial, donde el grupo presenta una base motivacional
moderada pero insuficiente, representa un escenario favorable para aplicar la gamificacion, tal
como sugieren diversos estudios que indican mejores resultados cuando los estudiantes parten

de niveles medios o bajos de motivacion.

Tabla 4
Niveles de Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio de Ingenieria Hidraulica
Después de la Implementacion de Gamificacion (Postest)

Nivel de Motivacién Frecuencia Porcentaje

Bajo 0 0.0%
Medio 1 3.3%
Alto 29 96.7%
Total 30 100.0%

La Tabla 4 muestra la distribucion de estudiantes segun los niveles de motivacion académica
después de implementar la gamificacion. Los resultados evidencian un cambio importante
respecto al pretest (Tabla 3): el 96.7% de los estudiantes (n = 29) alcanzo el nivel alto de
motivacion académica, mientras que solo un estudiante (3.3%) permaneciod en el nivel medio.
Ningln estudiante se ubico en el nivel bajo. Este cambio contrasta con la situacion inicial,
donde el 100% del grupo se encontraba en nivel medio, sin que ningun estudiante alcanzara el
nivel alto. La transicién de casi la totalidad del grupo hacia el nivel superior confirma la

efectividad de la estrategia implementada.
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Los resultados coinciden con lo reportado por Alban Alcivar et al. (2024), quienes en
su revision sistemdtica encontraron que la gamificacion y las actividades interactivas
incrementan la motivacion intrinseca, la participacion activa y la colaboracion del estudiantado,
enriqueciendo la experiencia educativa. Asimismo, Robles Ortega y Vasquez Guevara (2022)
sefialaron en su metaandlisis que el 85% de los estudios reportaron un incremento significativo
en la motivacion estudiantil tras la implementacion de estrategias gamificadas, observando que
los efectos positivos eran mayores en estudiantes con bajos niveles iniciales de motivacion, tal

como ocurrid en este estudio donde el grupo parti6é de un nivel medio.

El cambio observado en la distribucion de niveles demuestra que la gamificacion logrd
movilizar al grupo desde una motivacion moderada hacia una motivacion elevada. Solo un
estudiante no alcanzo el nivel alto, manteniéndose en el nivel medio, lo que representa un caso
excepcional dentro del grupo. Esta transformacion casi generalizada sugiere que los elementos
de juego incorporados en las clases de matemadtica resultaron efectivos para despertar el interés

y compromiso de los estudiantes, cumpliendo con el objetivo propuesto en la investigacion.

Tabla 5
Comparacion de la Motivacion Académica en Estudiantes de Primer Afio de Ingenieria
Hidraulica Antes y Después de la Implementacion de Gamificacion

Dimension Pretest M Pretest DE Postest M Postest DE Diferencia
Interés Intrinseco 15.23 1.59 20.37 1.83 5.13
Orientacion al Logro 15.07 2.02 19.97 1.81 4.90
Compromiso Conductual 14.80 1.71 19.73 1.93 4.93
Autoeficacia Académica 15.33 2.09 20.03 1.87 4.70
Motivacion Académica Total 60.43 3.41 80.10 3.82 19.67

La Tabla 5 presenta la comparacion de los puntajes de motivacion académica antes y después
de implementar la gamificacion. El puntaje total de Motivacion Académica aumentd de 60.43

a 80.10 puntos, representando una diferencia de 19.67 puntos. Al analizar cada dimension, el
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Interés Intrinseco experimentd el mayor incremento (5.13 puntos), pasando de 15.23 a 20.37
puntos, seguido por el Compromiso Conductual (4.93 puntos) y la Orientacion al Logro (4.90
puntos). La Autoeficacia Académica, aunque presentd el menor incremento (4.70 puntos),
también mostré una mejora considerable, pasando de 15.33 a 20.03 puntos. Todas las
dimensiones alcanzaron aproximadamente el 80% del puntaje maximo en el postest,

comparado con el 60% registrado en el pretest.

Estos resultados son consistentes con lo reportado por Palacios Garay et al. (2022),
quienes encontraron que los estudiantes expuestos a la gamificacion presentaron mayores
niveles de motivacion, participacion activa en clase y disposicion hacia el aprendizaje
colaborativo, ademas de evidenciar un incremento en el rendimiento académico reflejado en
mejores calificaciones y mayor interés por la asignatura. Por su parte, Robles Ortega y Vasquez
Guevara (2022) sefalaron que el 76% de los estudios revisados evidenciaron mejoras en el
rendimiento académico tras la gamificacion, observando que la duracion y consistencia en la
aplicacion de la estrategia potenciaban los resultados, lo que puede explicar los incrementos

sostenidos observados en todas las dimensiones.

El incremento mayor en el Interés Intrinseco (5.13 puntos) indica que la gamificacion
logré despertar la curiosidad y el entusiasmo de los estudiantes por los contenidos matematicos,
transformando su percepcion de la asignatura. El Compromiso Conductual, que era la
dimension mas baja en el pretest (14.80), experimentd un aumento de 4.93 puntos,
evidenciando que los estudiantes mejoraron significativamente su participacion activa,
asistencia y cumplimiento de tareas. La diferencia total de 19.67 puntos representa un cambio
del 32.5% respecto al puntaje inicial, lo que confirma que la estrategia de gamificacion tuvo
un efecto positivo en todas las dimensiones de la motivacion académica, cumpliendo con el

objetivo propuesto en la investigacion.
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Figura 1
Comparacion de Puntajes Promedios en Motivacion Académica Antes y Después de la
Implementacion de Gamificacion
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La Figura 1 representa graficamente la comparacion de los puntajes promedios de motivacion
académica antes y después de implementar la gamificacion. La visualizacion permite observar
de manera clara el incremento en todas las dimensiones evaluadas. En las cuatro dimensiones
individuales, los puntajes del pretest (barras azules) se ubican entre 14.80 y 15.33 puntos,
mientras que los del postest (barras naranjas) alcanzan valores entre 19.73 y 20.37 puntos,
evidenciando incrementos aproximados de 5 puntos en cada caso. El grafico muestra que la
Motivacion Total pasé de 60.43 a 80.10 puntos, representando el cambio mas notable en
términos absolutos. La uniformidad en los incrementos de las cuatro dimensiones refleja que
la estrategia de gamificacion tuvo un efecto equilibrado en todos los componentes de la

motivacion académica.
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Figura 2
Distribucion de Puntajes de Motivacion Académica Total Antes y Después de la
Implementacion de Gamificacion
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La Figura 2 presenta diagramas de caja que muestran la distribucion de los puntajes totales de
Motivacion Académica antes y después de implementar la gamificacion. En el pretest, la caja
se ubica entre 58 y 63 puntos aproximadamente, con una mediana de 60.5 y una media de 60.4,
mostrando una distribucion concentrada en el nivel medio de motivacién. Los valores se
extienden desde un minimo de 54 hasta un maximo de 67 puntos. En el postest, la caja se
desplaza hacia valores superiores, ubicandose entre 77 y 83 puntos, con una mediana de 80.0
y una media de 80.1. Los puntajes van desde un minimo de 72 hasta un maximo de 87 puntos.
Ambas distribuciones muestran simetria, evidenciada por la ubicacion central de la mediana
dentro de cada caja, y no se observan valores atipicos en ninguno de los dos momentos de

evaluacion.
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Figura 3

Distribucion de Estudiantes por Nivel de Motivacion Académica Antes y Después de la
Implementacién de Gamificacion
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La Figura 3 presenta la distribucion de estudiantes segun los niveles de motivacion académica
antes y después de implementar la gamificacion. El grafico muestra de manera clara el cambio
en la distribucion del grupo entre ambos momentos de evaluacion. En el pretest (barras rojas),
el 100% de los estudiantes (n = 30) se ubicd en el nivel medio de motivacion académica, sin
registrar ningun caso en los niveles bajo o alto. En el postest (barras verdes), la distribucion
cambi6 significativamente: el 96.7% de los estudiantes (n = 29) alcanzo6 el nivel alto de
motivacion, mientras que solo un estudiante (3.3%) permanecié en el nivel medio. No se
registraron estudiantes en el nivel bajo en ninguno de los dos momentos. Este cambio
representa una transicion casi total del grupo desde el nivel medio hacia el nivel alto de

motivacion académica.
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Tabla 6
Prueba de Normalidad de Shapiro-Wilk para Motivacion Académica y sus Dimensiones

Dimension Postest - Pretest p Postest Normalidad
Interés Intrinseco 0.3407 Normal
Orientacion al Logro 0.0184 No normal
Compromiso Conductual 0.1447 Normal
Autoeficacia Académica 0.1423 Normal
Motivacion Académica Total 0.5684 Normal

Nota: Sip > 0.05, se considera distribucion normal

La Tabla 6 presenta los resultados de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk aplicada a las
diferencias emparejadas (postest — pretest) de la motivacion académica y sus dimensiones, con
el fin de verificar el supuesto requerido para el uso de pruebas inferenciales en muestras
relacionadas. A diferencia de una evaluacion separada del pretest y del postest, esta prueba
permite determinar si los cambios producidos por la intervencidon siguen una distribucion
normal, lo cual resulta metodoldgicamente mas pertinente en un disefio preexperimental con

mediciones antes y después en un mismo grupo.

Los resultados evidencian que las diferencias de Interés Intrinseco (p = 0.3407), Compromiso
Conductual (p =0.1447), Autoeficacia Académica (p = 0.1423) y Motivacion Académica Total
(p = 0.5684) presentan distribucion normal, ya que sus valores de significancia son mayores a
0.05. En contraste, la dimension Orientacion al Logro muestra una distribucion no normal en

sus diferencias (p = 0.0184), al ser menor a 0.05.

En términos analiticos, estos hallazgos indican que el supuesto de normalidad se cumple para
la puntuacion total de motivacion académica y para la mayoria de sus dimensiones, por lo que
la aplicacion de la prueba t de Student para muestras relacionadas resulta adecuada en esos

casos. Sin embargo, para Orientacion al Logro, la ausencia de normalidad sugiere que sus
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resultados deben interpretarse con mayor cautela y, de ser necesario, contrastarse mediante una
prueba no paramétrica complementaria. En conjunto, la tabla muestra que los cambios
observados tras la implementacion de la gamificacion presentan un comportamiento estadistico

compatible, en términos generales, con el analisis paramétrico planteado en la investigacion.
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CONCLUSIONES

La implementacion de la gamificacion influyé de manera significativa y positiva en la
motivacion académica de los estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica en el curso
de Matematica durante el semestre 2025-1. Los resultados demuestran que el puntaje
promedio de motivacion académica aumento de 60.43 puntos (nivel medio) a 80.10 puntos
(nivel alto), representando un incremento de 19.67 puntos. La prueba t de Student para
muestras relacionadas confirmé que esta diferencia es estadisticamente significativa (t =
21.8524, p = 0.0000), con un tamafio del efecto muy grande (d de Cohen = 3.9897).
Ademas, el 96.7% de los estudiantes alcanzé el nivel alto de motivacion en el postest,
comparado con el 0% que se encontraba en ese nivel antes de la intervencion.

El nivel de motivacién academica de los estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica
antes de la implementacion de la gamificacion fue medio, con un puntaje promedio de
60.43 puntos. EI 100% de los estudiantes se ubicé en este nivel, sin registrar casos en los
niveles bajo o alto. La dimensién con el puntaje mas bajo fue el Compromiso Conductual
(14.80 puntos), mientras que la Autoeficacia Académica present6 el valor mas alto (15.33
puntos), evidenciando que los estudiantes tenian confianza en su capacidad de aprender
pero mostraban dificultades para traducir esta percepcion en comportamientos académicos
consistentes.

El nivel de motivacion académica de los estudiantes después de la implementacion de la
gamificacion fue alto, con un puntaje promedio de 80.10 puntos. El 96.7% de los
estudiantes alcanzo el nivel alto de motivacién, mientras que solo un estudiante (3.3%)
permanecio en el nivel medio. Todas las dimensiones mejoraron considerablemente,
alcanzando valores entre 19.73 y 20.37 puntos, lo que representa aproximadamente el 80%
del puntaje maximo posible. El Interés Intrinseco obtuvo el promedio mas alto (20.37

puntos) en el postest.
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SUGERENCIAS
A los docentes del curso de Matemaética de la Escuela de Ingenieria Hidraulica, se sugiere
implementar estrategias de gamificacion de manera regular en sus sesiones de clase,
incorporando elementos como puntos, niveles, desafios y retroalimentacion inmediata, con
el propdsito de mantener niveles altos de motivacion académica en los estudiantes y
mejorar su compromiso conductual con el curso.
A las autoridades de la Facultad de Educacion y de la Escuela de Ingenieria Hidraulica de
la Universidad Nacional de Cajamarca, se recomienda promover capacitaciones docentes
en el disefio e implementacion de estrategias gamificadas, para que los profesores de cursos
basicos de matematica cuenten con las herramientas necesarias para aplicar esta
metodologia y reducir los indices de desmotivacién en los primeros ciclos.
A los docentes de otras asignaturas del primer ciclo de Ingenieria Hidraulica, se sugiere
replicar la estrategia de gamificacion en sus cursos, adaptando los elementos de juego a las
caracteristicas especificas de cada materia, con el fin de crear un ambiente de aprendizaje
mas dindmico y motivador que favorezca la permanencia estudiantil y el rendimiento
académico.
A futuros investigadores, se recomienda realizar estudios con disefios cuasiexperimentales
que incluyan grupos de control, para determinar con mayor precision el efecto de la
gamificacion en comparacién con métodos tradicionales de ensefianza, y analizar la
permanencia de los efectos motivacionales a largo plazo en el desempefio académico de los
estudiantes.
A la Direccion de la Escuela de Ingenieria Hidraulica, se sugiere institucionalizar el uso de
plataformas digitales y herramientas tecnoldgicas que faciliten la implementacion de

estrategias gamificadas en los cursos de matematica.
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Anexo 01. Matriz de Consistencia

Problema it A i ; Dimensiones Indicadores Teécnicas Metodologia
Objetivos Hipotesis Variables Instrumentos
General:
General: General: - Incorpora o - Tipo de investigacion
Determinar la ' elementos de juego | Técnica: Observacion Aplicada,
. ; ; i titativa.
; Cuél la | influencia de la - i (puntos,  niveles, cuanti
¢cua & a La implementacion insignias, retos) en | |strumento de - Disefio:

implementacion
de la

influencia de la

! © de la gamificacion la planificacion de
implementacion

leccion de datos: Preexperimental con
influye las  sesiones de | recoleccion de datos:

pre-test y post-test en

de e, la gamlflcau_on En significativamente aprendizaje. - Fichas de un solo grupo.
gamificacion, en | la  motivacion | o "o hoc o110 de la _ Disefia actividades &

la motivacién | académica hacia motivacion con desafios y | observacion

s Slaterggltrisc?a Sre1 académica hacia el ifoutiad de Poblacion:
estudiantes  del curso de Matemética :

Estudiantes del

i A i . rogresivos
primer - ano de | los _estudlfmtes en los estudiantes prog . iclo d
P del d ajustados al avance primer ciclo de
Ingenieria el primer afio de | 401 oy fo d _ rei
Hidraulica, curso | Ingenieria €l primer ano de del estudiante. Ingenieria
’ R Ingenieria _ Establece objetivos Hidraulica, curso de
de matematica de | Hidraulica de la genier Disefi jet ic
dlita Universidad Hidraulica de la Gamificacion Iseno claros y medibles Matematica, UNC.
la . Universidad niversiaa Universidad para cada actividad Muestra 30
Nacional de | Nacional de | Nacional de gamificada  del estudiantes con
Cajamarca, Cajamarca, Cajamarca  durante curso. mayor asistencia
durante el | durante el | ol semestre 2025-1 - Desarrolla un regular.
semestre 2025-1? | semestre 2025-1. sistema de Técnica: _ _
retroalimentacion Observacidn directa.
Derivados: inmediata y Instrumentos: Fichas
:Cual es el nivel significativa de observacion para
B é S durante las gamificacion y
€ ,mc.)tlvacm_n sesiones. motivacion
académica hacia - Alinea las académica.

el curso de
Matematica en
los estudiantes

mecénicas de juego
con los objetivos de
aprendizaje del

Andlisis: Estadistica
descriptiva y prueba t
de Student para

del primer afio curso de muestras
de Ingenieria Matematica. relacionadas. Uso de
Hidréulica antes Excel y SPSS
de la| Especificos: - Explica con
claridad las

implementacion

Especificas:
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de la estrategia
de gamificacion
durante el
semestre 2025-
1?

¢Como es el

Programa
Educativo
basado en
Gamificacion,
orientado a
mejorar la
Motivacion
Académicaenel
curso de

Matematica con
los estudiantes
del primer afio
de  Ingenieria

Hidraulica,
Universidad
Nacional de
Cajamarca
durante el

semestre 2025-
1?

¢ Cual es el nivel
de motivacién
académica hacia
el curso de
Matematica en
los estudiantes
del primer afio
de  Ingenieria
Hidraulica
luego de la
implementacion
de la estrategia
de gamificacion

- Diagnosticar el
nivel de
motivacion
académica hacia
el curso de
Matematica en
los estudiantes
del primer afio
de  Ingenieria
Hidraulica antes
de la
implementacion
de la estrategia
de gamificacion.

- Disefiar e
implementar un
programa
educativo  de
gamificacién
para el curso de
Matematica,

estructurado en
12 sesiones,
durante el
semestre 2025-1.
- Evaluar el nivel
de motivacion
académica hacia
el curso de
Matematica en
los estudiantes
del primer afio
de  Ingenieria

- Los estudiantes del
primer afio de
Ingenieria
Hidraulica
presentan un nivel
de motivacion
académica medio-
bajo en el curso de
Matematica antes
de la
implementacion de
la estrategia de
gamificacion
durante el
semestre 2025-I.

- Laestrategia de
gamificacion
disefiada integra
elementos ladicos,
mecanicas de
juego y sistemas
de recompensa que
se adaptan
efectivamente a las
caracteristicas del
curso de
Matematica para
estudiantes del
primer afio de
Ingenieria
Hidraulica.

- Los estudiantes del
primer afio de
Ingenieria
Hidraulica
presentan un nivel
de motivacion
académica medio-

Implementacién

reglas y
mecanicas de las
actividades

gamificadas a los
estudiantes.

- Fomenta la
colaboracién vy
competencia sana
entre estudiantes

durante las
sesiones.

- Mantiene un
registro  visible
del progreso
individual y

grupal de los
estudiantes.
- Proporciona
retroalimentacion
constructiva y

motivadora
durante el
desarrollo de las
actividades.

Ajusta la dificultad
de los desafios
segun el
desempefio
observado de los
estudiantes.
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durante el

semestre 2025-
1?

Hidraulica

luego de la
implementacion
de la estrategia
de gamificacion.

alto en el curso de
Matematica luego
de la
implementacidon de
la estrategia de
gamificacion
durante el
semestre 2025-I.

Motivacion
académica

Interés
intrinseco

Muestra interés
genuino por los
temas que se
enseflan en el
curso de
Matematica.
Disfruta
participando en
las discusiones y
actividades de la

clase de
Matematica.
Busca
informacion
adicional  sobre
los temas

matematicos por
iniciativa propia.
Expresa
entusiasmo
cuando se
presentan nuevos
contenidos
matematicos.
Dedica  tiempo
extra al estudio de
Matematica por
encontrarlo
interesante.
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Orientacién al
logro

-Se esfuerza por
obtener  buenas
calificaciones en
el curso de

Matematica.
-Se fija metas
personales de

aprendizaje  que
desea alcanzar en

Matematica.
~Persiste  en la
resolucion de
problemas

matematicos
dificiles hasta
encontrar la
solucion.

-Busca
constantemente
superar su propio
rendimiento
anterior en
Matematica.
-Experimenta
satisfaccion
cuando completa
tareas
matematicas
desafiantes.

57




Compromiso
conductual

- Asiste

regularmente y
con puntualidad a
las clases de

Matematica.
_Presta  atencion
durante las

explicaciones del
docente en clase.
-Cumple con las
tareas asignadas
dentro de los
plazos
establecidos.
—Participa
activamente en
actividades
grupales
relacionadas con
el curso.

~Se involucra en
actividades
extracurriculares o
de reforzamiento
en Matematica.
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Autoeficacia
académica

Confia en su
capacidad para
aprender nuevos
conceptos
matematicos.
Se siente capaz
de abordar tareas
matematicas
complejas  sin
ansiedad
excesiva.

- Aprende de sus

errores en
Matematica y es
capaz de seguir
adelante.

Se siente seguro
al solicitar ayuda
cuando no
comprende algun
tema.

Aplica
estrategias de
aprendizaje  de
forma auténoma
para mejorar en
Matematica.

59




Anexo 02. Instrumentos:

LISTA DE COTEJO SIMPLE

Programa Educativo Gamificado

Programa Gamificacion y Motivacién Académica en el Aprendizaje de la Matemética

Dirigido a Estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica - Curso: Matematica |

Criterio de evaluacion

El programa presenta una fundamentacion tedrica clara.

Los objetivos y propdsitos de las sesiones estan definidos.

Las actividades guardan relacién con las competencias del curso.

Se incorporan elementos de gamificacion (puntos, niveles, insignias y retos).

Las sesiones promueven la motivacidn académica de los estudiantes.

Las actividades favorecen la participacién activa y el trabajo colaborativo.
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El uso de Python contribuye al aprendizaje de los contenidos matematicos.

Las evidencias de aprendizaje son coherentes con los temas desarrollados.

El programa fortalece la autoeficacia académica de los estudiantes.

La secuencia de sesiones muestra progresion y coherencia tematica.

0
El programa resulta pertinente para el contexto de Ingenieria Hidraulica.
1
La reflexidn final permite valorar el impacto del programa.
2
Escala de valoracién Resultado global
« Si: cumple con el criterio. » Cumple satisfactoriamente: 10 a 12 criterios.
* No: no cumple con el criterio. » Cumple parcialmente: 7 a 9 criterios.

* Requiere mejora: 0 a 6 criterios.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

Facultad de Educacion

ESCALA DE MOTIVACION

ACADEMICA
(PRE-TEST / POST-TEST)

DATOS DEL PARTICIPANTE

Codigo del estudiante:

Edad: Sexo: M F

Fecha:

INSTRUCCIONES

Estimado(a) estudiante, esta escala tiene como objetivo conocer tu nivel de motivacién
hacia el curso de Matemética. No hay respuestas correctas o incorrectas. Lee cada afir-
macion con atencién y marca con una X la opcion que mejor represente tu situacion
actual.

Totalmente en En N1 de acuerdo De acuerdo | Totalmente de
desacuerdo desacuerdo | ni en desacuerdo acuerdo

Dimension 1: Interés Intrinseco

Item 1 2 3 4 5
1. Me siento realmente interesado(a) por los temas que
se ensenan en el curso de Matemstica,

2. Disfruto participando en las discusiones v
actividades de la clase de Matematica.

3. Busco informacién adicional sobre los temas
matematicos por mi propia iniciativa.

4. Siento entusiasmo cuando el profesor presenta
nuevos contenidos matematicos.

5. Dedico tiempo extra al estudio de Matemética
porque me resulta interesante.
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Dimension 2: Orientacion al Logro

16. Confio en mi capacidad para aprender nuevos
conceptos matematicos.

Ttem 2 3 5
6. Me esfuerzo por obtener buenas calificaciones en el
curso de Matemadtica.
7. Me he fijado metas personales de aprendizaje que
quiero alcanzar en Matemética.
3. Persisto en la resolucidon de problemas matematicos
dificiles hasta encontrar la solucion.
9. Busco constantemente superar mi propio
rendimiento anterior en Matematica.
10. Experimento satisfaccién cuando completo tareas
matemdticas desafiantes.
Dimension 3: Comprjomiso Conductual
Item 2 3 5
11. Asisto regularmente v con puntualidad a las clases
de Matemsdtica.
12. Presto atencién durante las explicaciones del
docente en clase.
13. Cumplo con las tareas asignadas dentro de los
plazos establecidos.
14. Participo activamente en actividades prupales
relacionadas con el curso.
15. Me involucro en actividades extracurriculares o de
reforzamiento en Matematica.
Dimension 4: Autoeficacia Académica
Item 2 3 5

17. Me siento capaz de abordar tareas matemédticas
complejas sin ansiedad excesiva.

18. Cuando cometo errores en Matemdtica, soy capaz
de aprender de ellos v secuir adelante.

19. Me siento seguro(a) al solicitar aynda cnando no
comprendo algiin tema.

20. Puedo aplicar estrategias de aprendizaje de forma
autdnoma para mejorar en Matematica.
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SISTEMA DE CALIFICACION

Dimension Rango
Interés Intrinseco (items 1-5) 5 - 25 puntos
Orientacion al Logro (ftems 6-10) 5 - 25 puntos
Compromiso Conductual (items 11-15) 5 - 25 puntos
Autoeficacia Académica ({ftems 16-20) 5 - 25 puntos
PUNTUACION TOTAL 20 - 100 puntos

Interpretacion
Bajo | 20 - 46 | Motivacidn académica deficiente
Medio | 47 - 73 | Motivacion académica moderada
Alto | 74 - 100 | Motivacidn académica elevada
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VALIDACION DE INSTRUMENTO
ESCALA DE MOTIVACION ACADEMICA
FICHA DE EVALUACION
(JUICIO DE EXPERTO)

EXPERTOS 1

Yo, E/me"z‘/';p/5‘°€o"o(jea, ideptificado con DNI N° 267/‘7??3,

con grado académico de: AMaestro en  Ciomeias en Educacién, Universidad
Nacional de Cajamarca.

Hago constar que he leido y revisado los veinte (20) items correspondientes a la Tesis de
Licenciatura: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacién académica en el curso de
matemética con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica, Universidad Nacional de
Cajamarca, 2025-1.”

Los items del cuestionario estan distribuidos en cuatro (04) dimensiones de Motivacion
Académica: Interés Intrinseco (05 items), Orientacién al Logro (05 items), Compromiso
Conductual (05 items) y Autoeficacia Académica (05 items). Para la evaluacion de los items, se
tomaron en cuenta cuatro (04) indicadores: Pertinencia con el problema, objetivos e hipétesis de
investigacion; Pertinencia con las variable y dimensiones; Pertinencia con la dimensién/indicador
y Pertinencia con los principios de redaccion cientifica.

El instrumento corresponde a la tesis: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion
académica en el curso de matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica,
Universidad Nacional de Cajamarca, 2025-1.”

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los
siguientes:

CUESTIONARIO DE ENCUESTA

N° de items N° de items vilidos % de items validos
20 2.0 /00 /

FIRMA PEL EVALUADOR
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FICHA DE EVALUACION
ESCALA DE MOTIVACION ACADEMICA

(JUICIO DE EXPERTO)
EXPERTOS I
Apellidos y Nombres del Evaluador: ﬁfco . Lz01co chea s Z/”’ef ; ZZ.’? ...............
Grado académico: asstro en  Crenclas

...............................................................................................

Titulo de la Investigacion: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacién académica en

el curso de matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica, Universidad Nacional
de Cajamarca, 2025-1.”

.....................................................................................

.....................................................................................................

CRITERIOS DE EVALUACION
N° Pertinencia con el T ———— Pertinencia con los
item problema, objetivos e variable y Pertinencia con la prl‘ncipios dela r.edaccién
hipdétesis de dimensiones dimension /indicador cientifica (propiedad y
investigacion. coherencia)
Apropiado Inapropiado Apropiado |[Inapropiado |Apropiado [napropiado |Apropiado [napropiado
1 X x x X
2 X X x x
3 » x x x
4 X X x x
5 x X el X
6 x x X x
7 x x x x
8 x x X x
9 x X X x
10 x x x x
11 x X X x
12 x X x X
13 x x X s
14 x X x x
15 x X x X
16 ¥ x x X
17 x x x X
18 x x X X
19 X X X x
20 < x X X

EVALUACION. No valido, Mejorar ( ) Validos, Aplicar (X)

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%
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VALIDACION DE INSTRUMENTO
ESCALA DE MOTIVACION ACADEMICA
FICHA DE EVALUACION
(JUICIO DE EXPERTO)

EXPERTOS 2

vo, Ll Envigve Maorerna. Hoamin . ideptificado con DNI N° .2 6644677
con grado académico de: @067‘0"9'75@‘10"? ............... en Educacién, Universidad
Nacional de Cajamarca.

Hago constar que he leido y revisado los veinte (20) items correspondientes a la Tesis de
Licenciatura: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion académica en el curso de
matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica, Universidad Nacional de
Cajamarca, 2025-1.”

Los items del cuestionario estan distribuidos en cuatro (04) dimensiones de Motivacidn
Académica: Interés Intrinseco (05 items), Orientacion al Logro (05 items), Compromiso
Conductual (05 items) y Autoeficacia Académica (05 items). Para la evaluacién de los items, se
tomaron en cuenta cuatro (04) indicadores: Pertinencia con el problema, objetivos e hipétesis de
investigacion; Pertinencia con las variable y dimensiones; Pertinencia con la dimensién/indicador
y Pertinencia con los principios de redaccion cientifica.

El instrumento corresponde a la tesis: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion
académica en el curso de matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica,
Universidad Nacional de Cajamarca, 2025-1.”

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los
siguientes:

CUESTIONARIO DE ENCUESTA
N° de items N° de items validos % de items validos

20 20 100 /o
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FICHA DE EVALUACION
ESCALA DE MOTIVACION ACADEMICA
(JUICIO DE EXPERTO)
EXPERTOS 2

.........................................................................

................................................................................................

Titulo de la Investigacion: “Gamificaciéon como estrategia para mejorar la motivacion académica en

el curso de matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidrdulica, Universidad Nacional
de Cajamarca, 2025-1.”

........................................................................................

....................................................................................................

CRITERIOS DE EVALUACION
N° Pertinencia con el PericRER R Pertinencia con los
ftem problema, objetivos e variable y Pertinencia con la principios de la redaccion
hipétesis de dimensiones dimension /indicador cientifica (propiedad y
investigacion. coherencia)
IApropiado Inapropiado Apropiado |Inapropiado |Apropiado [[napropiado |Apropiado Inapropiado
] K X X x
2 x X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
14 X X X X
15 X X X X
16 X X X X
17 X X X X
18 X X X X
19 X X X X
20 X X X X

EVALUACION. No vilido, Mejorar ( ) Validos, Aplicar (X)
Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%
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VALIDACION DE INSTRUMENTO
ESCALA DE MOTIVACION ACADEMICA

FICHA DE EVALUACION
(JUICIO DE EXPERTO)

ZOL"///;’&VLQJ@?%" ...... ldentlﬁcado con DNI N° g(ef}ifil

con grado academlco de: Hmll O A WM ............. en Educacion, Universidad
Nacional de Cajamarca.

Hago constar que he leido y revisado los veinte (20) items correspondientes a la Tesis de
Licenciatura: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacién académica en el curso de
matemdtica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidrdulica, Universidad Nacional de
Cajamarca, 2025-1.”

Los items del cuestionario estan distribuidos en cuatro (04) dimensiones de Motivacion
Académica: Interés Intrinseco (05 items), Orientacion al Logro (05 items), Compromiso
Conductual (05 items) y Autoeficacia Académica (05 items). Para la evaluacion de los items, se
tomaron en cuenta cuatro (04) indicadores: Pertinencia con el problema, objetivos e hipotesis de
investigacion; Pertinencia con las variable y dimensiones; Pertinencia con la dimensién/indicador
y Pertinencia con los principios de redaccidn cientifica.

El instrumento corresponde a la tesis: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion
académica en el curso de matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica,
Universidad Nacional de Cajamarca, 2025-1.”

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los
siguientes:

CUESTIONARIO DE ENCUESTA
N° de items NP° de items validos % de items validos
20 20 190 Y%

Lugar y fecha: Cajamarca, A3 de...& ages ’/o de 2025

Nombres y Apellidos del Evaluador: ﬁ'%/é{/z"\f iy

FIRM DEL EVALUADOR
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FICHA DE EVALUACION
ESCALA DE MOTIVACION ACADEMICA

(JUICIO DE EXPERTO)
EXPERTOS 3 , ﬁ_
Apellidos y Nombres del Evaluador: /‘/”f"""(olf ’—’(ﬁ“zeoé%r/@‘/‘ ;
Grado académico: ../ Cas nem&,m ........................................................

Titulo de la Investigacion: “Gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion académica en
el curso de matematica con estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica, Universidad Nacional

de Cajamarca, 2025-1.”

................................................................................

CRITERIOS DE EVALUACION
’N° Pertinencia co.n el Pectiicicinconla ) .Perlinenlcin con los_
Item proble.m'a, opjehvos [ variable y Pertinencia con la principios deln rl_edacclén
hipotesis de dimensiones dimension /indicador cientifica (propiedad y
investigacion. coherencia)
Apropiado Inapropiado Apropiado |[napropiado [Apropindo  |lnapropiade |Apropiado Inapropiado
1 X x> X X
2 X » X x
3 X X x x
4 x X X X
5 X x x x
6 x x x X
7 b4 x X X
8 x < x X
9 x x x X
10 b4 x x X
11 X x b X
12 x * $% x
13 > K > X
14 x x X X
15 x x X x
16 X X X x
17 % x x X
18 X x x X
19 x X x X
20 x X x X

EVALUACION. No valido, Mejorar () Validos, Aplicar (X)
Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%
FECHA: Cajamarca, A9, de a,f”f'/c’ ...de 2025
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Tabla 7

Base de datos Variable Motivacién Académica Pretest

Compromiso conductual Autoeficacia académica

Orientacion al logro

Interés Intrinseco

S4  Total

R | S | SR | S | S3 1t 1ttt It
16

S2

S1

NO

18 19 20

17

12 13 14 15

11

It7 1t8 1t9 1t10

It6

t2 1t3 It4 1t5

it1

S
63
60
57

18
14
16
15
12

54
58
61

16
16
12

60
62

13
16
14
18
14
12

63
56
63
61

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

58
55
63
66
63
66
63
62

13
16
18
17

18
14
17
17

55
61

22
23
24
25

16
19
15

67

60
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S
60
58
64
56

12

26
27
28
29
30

16
14
18
14

460 1813

444

452

457
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Tabla 8

Base de datos Variable Motivacion Académica Postest

Compromiso conductual Autoeficacia académica

Orientacion al logro

Interés Intrinseco

S4  Total

R | S | SR | S | S3 1t 1ttt It
16

S2

S1

NO

18 19 20

17

12 13 14 15

11

It7 1t8 1t9 1t10

It6

t2 1t3 It4 1t5

it1

77
86
76
77
79
83
86
76
80
81

19
23
18
20
17

18
21
20
20
21
22
17

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

84
80
79
76
79
87

19
21

19
19
23

82

72
84

18
19
22
21

83
79
77
77
74
83

20

22
23
24
25

19
18
19
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82

23
22

26
27
28
29
30

80
77
81

19
20
24

86

601 2403

592

599

611
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PROGRAMA EDUCATIVO GAMIFICADO

""Gamificacion y Motivacién Académica en el Aprendizaje de la Matematica"

Dirigido a estudiantes del primer afio de Ingenieria Hidraulica

Curso: Matematica |
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I. FUNDAMENTACION DEL PROGRAMA

El presente Programa Educativo Gamificado se fundamenta en la teoria de la
autodeterminacion de Deci y Ryan (2000, 2017), que postula que la motivacion intrinseca se
fortalece cuando se satisfacen las necesidades psicologicas basicas de autonomia, competencia
y relacion social. La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y mecénicas de
juego en contextos educativos (Werbach & Hunter, 2012; Landers, 2018), constituye una
estrategia pedagogica innovadora que permite incrementar la motivacion académica de los

estudiantes.
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SESION 1: MISION LOGICA - EL CODIGO DE LA VERDAD

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad I: Logica Proposicional

Tema Proposiciones logicas y tablas de verdad
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Resuelve problemas de forma colaborativa aplicando conceptos y procedimientos

matematicos, demostrando actitud critica y perseverante.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Traduce situaciones de contexto a expresiones logicas, empleando proposiciones

simples y compuestas.

Desempefios:

« ldentifica proposiciones l6gicas en situaciones de ingenieria hidrulica.
« Construye tablas de verdad utilizando conectores l6gicos basicos.
« Verifica tautologias, contradicciones y contingencias mediante Python.

IV. Propésito de la Sesion

Al finalizar la sesion, los estudiantes seran capaces de reconocer proposiciones légicas,
construir tablas de verdad y utilizar herramientas computacionales (Python) para verificar

resultados, desarrollando su interés intrinseco y autoeficacia académica.
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V. Evidencias de Gamificacion

Cddigo Python Funcional:

# verificador logica.py - Sesién 1
import itertools

class GamificadorLogica:

def

def

__init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0
self.insignias = []

verificar tabla verdad(self, proposicion, tabla estudiante):
variables = ['p', 'q', 'r'l[:len(tabla estudiante[0])-1]
tabla correcta = []

for valores in itertools.product ([True, False], repeat=len(variables)):
contexto = dict(zip(variables, wvalores))
resultado = eval (proposicion, {' builtins ': {}}, contexto)
tabla correcta.append(list(valores) + [resultado])

if tabla estudiante == tabla correcta:
self.puntos += 20
print(f'é% ;MISION COMPLETADA, {self.equipo}!")
print (f'Puntos ganados: +20 | Total: {self.puntos}')
return True
else:
errores = sum(l for i in range(len(tabla estudiante))
if tabla estudiante[i] != tabla correctalil])
print (f'/A\ Tabla incompleta. Revisa {errores} fila(s).')
return False

V1. Reflexion Docente

La primera sesién demostro alto compromiso conductual. La narrativa ludica capturd

la atencion generando intereés intrinseco. El sistema de puntos y ranking fomento participacion

activa mientras que el feedback automatico de Python fortalecio la autoeficacia académica.
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SESION 2: LOS GUARDIANES DE LA IMPLICACION

|. Datos Informativos

Curso

Unidad

Tema

Duracion

Matematica |

Unidad I: Logica Proposicional

Condicional, bicondicional y equivalencias l6gicas

90 minutos

I1. Competencia

Resuelve problemas de forma colaborativa aplicando conceptos y procedimientos

matematicos, utilizando estrategias de razonamiento logico.

I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Comunica su comprension sobre conectores logicos avanzados y establece

equivalencias logicas mediante leyes fundamentales.

Desempefios:

» Construye proposiciones condicionales y bicondicionales a partir de situaciones

cotidianas.

« Aplica leyes logicas (De Morgan, distributiva, asociativa) para simplificar

expresiones.

« Verifica equivalencias l6gicas utilizando Python.

IV. Propésito de la Sesion

Al finalizar, los estudiantes comprenderan la implicacion logica y el bicondicional,

aplicaran leyes de equivalencia para simplificar proposiciones, fortaleciendo su orientacion al

logro y autoeficacia académica.
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V. Evidencias de Gamificacion

Cddigo Python Funcional:

# equivalencias logicas.py - Sesidén 2
import itertools

class VerificadorEquivalencias:
def init (self, equipo, puntos_ actuales):
self.equipo = equipo
self.puntos = puntos actuales

def verificar equivalencia(self, exprl, expr2, variables):
combinaciones = list (itertools.product ([True, False],

repeat=len (variables)))

for valores in combinaciones:

contexto = dict(zip(variables, wvalores))

resultadol = eval (exprl, {' builtins ': {}}, contexto)
resultado2 = eval (expr2, {' builtins ': {}}, contexto)
if resultadol != resultado2:

print(f')( NO son equivalentes para {contexto}')
return False

self.puntos += 20

print (£'(M) ;EQUIVALENCIA CONFIRMADA, {self.equipo}!')
print (f'Puntos ganados: +20 | Total: {self.puntos}')

if self.puntos >= 60:
print (f' & {self.equipo} desbloqued: GUARDIAN LOGICO Q')

return True

V1. Reflexion Docente

La segunda sesion evidenci6 incremento en orientacion al logro. La incorporacion de
contextos ingenieriles facilitd transferencia de conocimientos. Python como validador genero

confianza para explorar sin temor al error.
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SESION 3: EL MAPA DE LOS ELEMENTOS PERDIDOS

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad II: Teoria de Conjuntos

Tema Conjuntos, operaciones bésicas y diagramas de Venn
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Resuelve problemas mediante representaciones graficas y simbdlicas de conjuntos,

interpretando relaciones entre elementos.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Representa y opera con conjuntos mediante notacion matematica y diagramas visuales.

Desempefios:

« lIdentifica y clasifica conjuntos por comprensién y extension.
» Realiza operaciones de union, interseccion, diferencia y complemento.
* Representa conjuntos mediante diagramas de Venn interactivos.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes dominaran las operaciones fundamentales de conjuntos, construiran
diagramas de Venn, y utilizaran Python para visualizar relaciones entre conjuntos.
V. Evidencias de Gamificacion

Cddigo Python Funcional:

# conjuntos interactivos.py - Sesién 3
class GamificadorConjuntos:
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def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos 0
self.nivel = "Explorador"

def verificar operacion(self, conjunto_a, conjunto b, operacion,
resultado estudiante):

operaciones = {
'union': conjunto _a | conjunto b,
'interseccion': conjunto _a & conjunto b,
'diferencia': conjunto _a - conjunto b,
'complemento': conjunto _a ”~ conjunto b

}

resultado correcto = operaciones.get (operacion)

if resultado estudiante == resultado correcto:

self.puntos += 15
print (f'@ ;Operacién correcta, {self.equipo}!")
print (f'Resultado: {resultado correcto}')
print (f'Puntos: +15 | Total: {self.puntos}')
self.verificar nivel()
return True

else:
print (£' X Resultado incorrecto')
print (f' @ Esperado: {resultado correcto}')
print (f' B Obtenido: {resultado estudiante}')
return False

def verificar nivel (self):
if self.puntos >= 75 and self.nivel == "Explorador":
self.nivel = "Maestro de Conjuntos"

print (f' M {self.equipo} ascendié a: MAESTRO DE CONJUNTOS!')

V1. Reflexién Docente

La representacion visual mediante diagramas de Venn facilitd la comprension abstracta.
Los estudiantes mostraron mayor autonomia en la resolucién. El sistema de niveles

(‘Explorador' a '"Maestro') incremento la persistencia ante desafios.
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SESION 4: EL DESAFIO DE LOS CONJUNTOS NUMERICOS

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad II: Teoria de Conjuntos
Tema Conjuntos numeéricos y propiedades
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Argumenta afirmaciones sobre relaciones entre conjuntos numéricos, utilizando

ejemplos y contraejemplos.
I11. Capacidad y Desempefio
Capacidad:
Establece relaciones de inclusion entre conjuntos numéricos (N, Z, Q, R).

Desempefios:

 Clasifica nimeros segun su pertenencia a conjuntos numéricos.
« Demuestra propiedades mediante ejemplos y contraejemplos.
» Resuelve problemas de cardinalidad y conjuntos potencia.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes comprenderan la jerarquia de conjuntos numéricos, demostraran
relaciones de inclusién, y calcularan cardinalidades utilizando Python.
V. Evidencias de Gamificacion

Cddigo Python Funcional:

# conjuntos numericos.py - Sesién 4
import math
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class A
def

def

nalizadorNumerico:
__init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos 0

clasificar numero(self, numero) :
clasificacion = []

if isinstance (numero, int) and numero >= 0:

clasificacion.append('N (Naturales) ')

if isinstance (numero, int):
clasificacion.append('Z (Enteros)')

if isinstance (numero, (int, float)):
if numero == int (numero) :
clasificacion.append('Q (Racionales)')
else:
try:
from fractions import Fraction
Fraction (numero) .limit denominator ()
clasificacion.append('Q (Racionales)')
except:
clasificacion.append ('R\Q (Irracionales)"')

clasificacion.append ('R (Reales)')
return clasificacion

def calcular conjunto potencia(self, conjunto):

V1. Ref

Python

n = len(conjunto)

cardinalidad = 2 ** n

print(f‘[j Conjunto: {conjunto}')

print (£ Cardinalidad: {n}')

print (f'§€® Conjunto potencia: 2”{n} = {cardinalidad} elementos')
self.puntos += 20

print (f'Puntos ganados: +20 | Total: {self.puntos}')

return cardinalidad

lexion Docente

La jerarquia de conjuntos numéricos resultd inicialmente abstracta, pero el uso de

para clasificacion automatica facilitd la comprension. Los desafios de cardinalidad

generaron discusiones matematicas enriquecedoras entre equipos.
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SESION 5: LA RECTA REAL: EXPEDICION NUMERICA

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad I11: Nameros Reales

Tema La recta real y propiedades de orden
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Modela objetos con formas geométricas y sistemas de coordenadas, estableciendo

relaciones numéricas.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Representa nimeros reales en la recta numérica y establece relaciones de orden.

Desempefios:

Ubica numeros reales en la recta con precision.
« Comparay ordena nameros reales utilizando propiedades.
» Resuelve desigualdades e intervalos en la recta real.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes dominaran la representacion geométrica de nimeros reales, resolveran
desigualdades, y visualizaran intervalos mediante graficos interactivos en Python.
V. Evidencias de Gamificacion

Cddigo Python Funcional:

# recta real.py - Sesién 5
import matplotlib
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matplotlib.use ('Agg')
import matplotlib.pyplot as plt
import numpy as np

class VisualizadorRectaReal:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0

def graficar intervalo(self, inicio, fin, tipo='abierto'):
fig, ax = plt.subplots(figsize=(10, 2))
ax.axhline (y=0, color='black', linewidth=2)

X = np.linspace(inicio, fin, 100)
ax.plot(x, [0]*100, color='blue', linewidth=3)

if tipo == 'abierto':
ax.plot([inicio, fin], [0, 0], 'wo', markersize=10,
markeredgewidth=2, markeredgecolor='blue')
elif tipo == 'cerrado':
ax.plot([inicio, fin], [0, 0], 'bo', markersize=10)

ax.set ylim(-0.5, 0.5)

ax.set xlim(inicio-1, fin+1)

ax.set title(f'{self.equipo}: Intervalo [{inicio}, {fin}]")
plt.savefig (f'/tmp/intervalo {self.equipo}.png')

self.puntos += 25

print (£’ Grafico generado exitosamente')
print (f'Puntos: +25 | Total: {self.puntos}')

V1. Reflexion Docente

La visualizacién grafica de intervalos mediante matplotlib potencié la comprension

espacial. Los estudiantes mostraron creatividad al proponer situaciones ingenieriles

representables con desigualdades. EI componente visual reforzd el aprendizaje significativo.
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SESION 6: OPERACIONES EN EL REINO DE LOS REALES

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad I11: Nameros Reales

Tema Operaciones con numeros reales y propiedades
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Usa estrategias de calculo mental y escrito para operar con numeros reales, verificando

resultados.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Ejecuta operaciones con nimeros reales aplicando propiedades algebraicas.

Desempefios:

» Aplica propiedades conmutativa, asociativa y distributiva.
« Simplifica expresiones numéricas complejas.
» Resuelve ecuaciones con nimeros reales usando Python.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes perfeccionaran el calculo con nimeros reales, aplicaran propiedades
algebraicas estratégicamente, y verificaran soluciones usando Python como calculadora

simbdlica.

V. Evidencias de Gamificacién

Cédigo Python Funcional:
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# calculadora reales.py - Sesidn 6
from sympy import symbols, simplify, solve, sqgrt, pi, E

class CalculadoraGameficada:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0
self.operaciones correctas = 0

def resolver ecuacion(self, ecuacion str):
x = symbols ('x")
try:
solucion = solve(ecuacion str, x)
print(f‘ Ecuacién resuelta: {ecuacion str}')
print(f‘@ Solucidén: x = {solucion}')
self.puntos += 30
self.operaciones correctas += 1
print (f'Operaciones correctas: {self.operaciones_correctas}‘)
print (f'Puntos: +30 | Total: {self.puntos}')
if self.operaciones correctas >= 5:
print (£’ 2 {self.equipo}: EXPERTO EN NUMEROS REALES')
return solucion
except Exception as e:
print(f'x Error al resolver: {e}')
return None

V1. Reflexion Docente

La introduccion de SymPy permitio resolver ecuaciones complejas que exceden célculo

manual, ampliando el alcance de los desafios. Los estudiantes valoraron la potencia de

herramientas computacionales para validar razonamiento algebraico.
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SESION 7: EL MISTERIO DE LAS RELACIONES

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad IV: Relaciones y Funciones
Tema Relaciones binarias y propiedades
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Establece relaciones entre datos y los representa mediante graficos y expresiones

simbolicas.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Identifica y clasifica relaciones binarias segun sus propiedades (reflexiva, simétrica,
transitiva).

Desempefios:

« Determina dominio, rango y propiedades de relaciones.
« Verifica propiedades mediante matrices y diagramas sagitales.
+ Clasifica relaciones de equivalencia y orden.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes comprenderan el concepto de relacion binaria, verificaran propiedades

algebraicas, y representaran relaciones mediante matrices y graficos con Python.

V. Evidencias de Gamificacién

Cédigo Python Funcional:
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# relaciones binarias.py - Sesién 7
import numpy as np

class AnalizadorRelaciones:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0

def verificar propiedades(self, matriz):
matriz = np.array(matriz)
n = matriz.shape[0]

# Reflexiva
reflexiva = all (matriz[i][i] == 1 for i1 in range(n))

# Simétrica
simetrica = np.array equal (matriz, matriz.T)

# Transitiva
transitiva = True
for i in range (n):

for j in range(n):

if matriz[i][j] == 1:
for k in range (n) :
if matriz[j][k] == 1 and matriz[i][k] != 1:
transitiva = False

print(f'@l Andlisis de Relacién - {self.equipo}')
print (f'Reflexiva: {"" if reflexiva else "X"}')
print (f'Simétrica: {"" if simetrica else "X"}')
print (f'Transitiva: {"" if transitiva else "X"}')
if reflexiva and simetrica and transitiva:
print (f'®® ;Relacién de EQUIVALENCIA detectada!')
self.puntos += 40
else:

self.puntos += 20

print (f'Puntos ganados | Total: {self.puntos}')
return reflexiva, simetrica, transitiva

V1. Reflexion Docente

Las matrices como representacion de relaciones generaron insight profundo sobre
propiedades abstractas. Los estudiantes apreciaron como Python automatiza verificaciones

tediosas, permitiendo enfocarse en razonamiento conceptual.
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SESION 8: LA BUSQUEDA DE LA FUNCION PERFECTA

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad IV: Relaciones y Funciones
Tema Funciones reales y sus propiedades
Duracion 90 minutos

I1. Competencia
Establece relaciones entre datos y valores, interpretando funciones en contextos reales.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Define funciones, identifica dominio y rango, y clasifica funciones segun sus
caracteristicas.

Desempefios:

« Determina si una relacion es funcion mediante criterio vertical.
 Clasifica funciones en inyectivas, sobreyectivas y biyectivas.
» Grafica funciones y analiza comportamiento (crecimiento, extremos).

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes dominaran el concepto de funcion, clasificardn funciones segun
propiedades, y las visualizaran graficamente usando bibliotecas de Python.
V. Evidencias de Gamificacion

Cddigo Python Funcional:

# funciones graficas.py - Sesién 8
import matplotlib
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matplotlib.use ('Agg')
import matplotlib.pyplot as plt
import numpy as np

class GraficadorFunciones:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0

def graficar funcion(self, expresion, rango x=(-10, 10)):
x = np.linspace (rango x[0], rango x[1], 500)

try:
y = eval (expresion, {"x": x, "np": np,
"sin": np.sin, "cos": np.cos,
"exp": np.exp, "log": np.log,
"sqgqrt": np.sqrt})

plt.figure(figsize=(10, 6))

plt.plot(x, vy, linewidth=2, color='purple')
plt.grid(True, alpha=0.3)

plt.axhline (y=0, color='black', linewidth=0.5)
plt.axvline (x=0, color='black', linewidth=0.5)
plt.title(f'{self.equipo}: f(x) = {expresion}')
plt.xlabel ('x")

plt.ylabel ('f(x)")

plt.savefig (f'/tmp/funcion {self.equipo}.png')

self.puntos += 35

print (£’ Funcién graficada exitosamente')
print (f'Puntos: +35 | Total: {self.puntos}')

if self.puntos >= 100:
print (f'¥y {self.equipo}: MAESTRO DE FUNCIONES')

return True
except Exception as e:

print(f‘)( Error: {e}'")
return False

V1. Reflexién Docente

La visualizacion grafica de funciones fue el momento mas impactante para los
estudiantes. Ver como ecuaciones abstractas se transforman en curvas tangibles fortalecid

enormemente la comprension conceptual y el interés intrinseco.
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SESION 9: EL CODIGO DE LAS MATRICES

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad V: Matrices y Sistemas
Tema Matrices: operaciones y propiedades
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Modela situaciones con formas geométricas y transformaciones, usando
representaciones matriciales.

I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Opera con matrices aplicando propiedades algebraicas y las interpreta como
transformaciones lineales.

Desempefios:

« Realiza operaciones de suma, resta y multiplicacion de matrices.
« Calcula la matriz transpuesta e inversa.
« Aplica matrices a problemas de ingenieria.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes dominaran operaciones matriciales, comprenderan su aplicacion en

transformaciones lineales, y utilizaran NumPy para célculos eficientes.

V. Evidencias de Gamificacién

Cédigo Python Funcional:
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# operaciones matriciales.py - Sesién 9
import numpy as np

class GamificadorMatrices:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0
self.operaciones realizadas = 0

def multiplicar matrices(self, A, B):
try:
A = np.array(A)
B = np.array(B)
resultado = np.matmul (A, B)

print (f' Multiplicacidén exitosa - {self.equipo}')
print (f'Matriz A ({A.shape}):")

print (A)

print (f'\nMatriz B ({B.shape}):")

print (B)

print (f'\nResultado ({resultado.shape}):")

print (resultado)

self.puntos += 25
self.operaciones realizadas += 1
print (f'\nOperaciones: {self.operaciones realizadas}')
print (f'Puntos: +25 | Total: {self.puntos}')
return resultado
except Exception as e:
print(f')( Error: {e}'")
return None

def calcular inversa(self, matriz):
try:
A = np.array(matriz, dtype=float)
det = np.linalg.det (A)

if abs(det) < 1le-10:

print(')( Matriz singular (no invertible)')
return None

inversa = np.linalg.inv (A)

print (£’ Matriz inversa calculada')
print (f'Determinante: {det:.4f}")
print (f'Inversa:"')

print (inversa)

self.puntos += 35
print (f'Puntos: +35 | Total: {self.puntos}')
return inversa
except Exception as e:
print(f‘)( Error: {e}'")
return None
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V1. Reflexion Docente

Las matrices como herramienta computacional fascinaron a los estudiantes. La
conexion con transformaciones geométricas y sistemas ingenieriles hizo tangible su utilidad

practica, incrementando significativamente la motivacion académica.
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SESION 10: LOS DETERMINANTES DEL DESTINO

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad V: Matrices y Sistemas
Tema Determinantes y propiedades
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Argumenta afirmaciones sobre propiedades de matrices y determinantes, usando

ejemplos y propiedades.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Calcula determinantes mediante diferentes métodos y los aplica para analizar sistemas
lineales.

Desempefios:

« Calcula determinantes por desarrollo de cofactores.
« Aplica propiedades para simplificar calculos.
 Interpreta el determinante como area/volumen de transformacion.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes calcularan determinantes eficientemente, comprenderan su

interpretacion geomeétrica, y los aplicaran para analizar invertibilidad de matrices.

V. Evidencias de Gamificacién

Cédigo Python Funcional:
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# determinantes.py - Sesién 10
import numpy as np
from scipy.linalg import lu

class CalculadorDeterminantes:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos 0

def calcular determinante(self, matriz):
A = np.array(matriz, dtype=float)
det = np.linalg.det (A)

print(f‘iﬁ Calculo de Determinante - {self.equipo}')
print (f'Matriz ({A.shape[0]}x{A.shape[l]}):")

print (A)

print (f'\nDeterminante: {det:.6f}")

if abs(det) > 1le-10:
print(' Matriz INVERTIBLE (det # 0)'")
self.puntos += 30

else:
print (' X Matriz SINGULAR (det = 0)')
self.puntos += 15

print (f'Puntos ganados | Total: {self.puntos}')

if self.puntos >= 120:
print (f' & {self.equipo}: SENOR DE LOS DETERMINANTES')

return det

def factorizacion lu(self, matriz):
try:
A = np.array(matriz, dtype=float)
P, L, U = 1lu(d)

print (£’ Factorizacién LU completada')
print (f'\nMatriz L (triangular inferior):'")
print (L)

print (f'\nMatriz U (triangular superior):'")
print (U)

self.puntos += 40
print (f'\nPuntos: +40 | Total: {self.puntos}')
return L, U

except Exception as e:

print (£' X Error: {e}')
return None, None

V1. Reflexion Docente

La factorizacion LU como método eficiente de calculo impresiond a los estudiantes.
Comprender que algoritmos sofisticados subyacen en software profesional motivo el estudio

riguroso de métodos matriciales.
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SESION 11: EL SISTEMA DE ECUACIONES LEGENDARIAS

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad V: Matrices y Sistemas

Tema Sistemas de ecuaciones lineales: método de Gauss
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Resuelve problemas de sistemas lineales modelando situaciones reales mediante

ecuaciones.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Plantea y resuelve sistemas de ecuaciones lineales usando eliminacién gaussiana y
Python.

Desempefios:

« Modela problemas de ingenieria como sistemas lineales.
« Aplica eliminacion gaussiana y método de Gauss-Jordan.
 Interpreta soluciones en contexto del problema original.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes resolveran sistemas lineales mediante métodos algebraicos vy

computacionales, interpretando resultados en contextos de ingenieria hidraulica.
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V. Evidencias de Gamificacion

Cddigo Python Funcional:

# sistemas lineales.py - Sesién 11
import numpy as np
from scipy.linalg import solve

class ResolvedorSistemas:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0

def resolver gauss(self, A, b):
try:
A = np.array (A, dtype=float)
b = np.array (b, dtype=float)

# Eliminacidén Gaussiana
len (b)
np.column stack([A, b])

n =
Ab =

for i in range (n):
# Pivoteo

max row = 1 + np.argmax(np.abs(Ab[i:,

Ab[[i, max row]] =

# Eliminacién
for j in range(i+l, n):
factor = Ab[7],

Ab[j] = Ab[J] -

i]

# Sustitucidén regresiva
X = np.zeros (n)
for i in range(n-1, -1, -1):

x[i] = (Ab[i, -1]

Ab[[max_row,

/ Bbl[i,
factor * Ab[i]

- np.dot (Ab[1i,

i]))
i]]

i]

i+l:n], x[i+1:n]))

print (£’ Sistema resuelto - {self.equipo}')

print (£f'\nSolucién: ")

for i, val in enumerate (x) :
print (f'x{i+1} = {val:.4f}")

self.puntos += 45

print (f'\nPuntos: +45 | Total:

# Verificacién
verificacion =
if verificacion:

np.allclose (np.dot (A,

{self.puntos}"')

x), Db)

print ('8 Solucién VERIFICADA')

self.puntos += 10

if self.puntos >= 150:

print (f'¥y {self.equipo}:

return x

except Exception as e:
print(f‘)( Error: {e}'")
return None

GRAN MAESTRO DE SISTEMAS')
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V1. Reflexion Docente

La resolucion de sistemas lineales conecté teoria con aplicaciones reales de ingenieria.
Los estudiantes valoraron Python como herramienta profesional, fortaleciendo su percepcion

de relevancia del contenido matematico.
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SESION 12: LA CONQUISTA FINAL: REGLA DE CRAMER

|. Datos Informativos

Curso Matematica |

Unidad Unidad V: Matrices y Sistemas

Tema Regla de Cramer y aplicaciones ingenieriles
Duracion 90 minutos

I1. Competencia

Resuelve y evalla la pertinencia de estrategias para resolver sistemas lineales en

contextos variados.
I11. Capacidad y Desempefio

Capacidad:

Aplica la regla de Cramer para resolver sistemas y evalla su eficiencia computacional.

Desempefios:

* Resuelve sistemas lineales usando regla de Cramer.
« Compara eficiencia de diferentes métodos de resolucion.
« Aplica sistemas lineales a problemas de hidraulica y estructuras.

IV. Propésito de la Sesion

Los estudiantes dominaran la regla de Cramer, comparardn métodos de resolucién, y
aplicaran sistemas lineales a problemas complejos de ingenieria, culminando su desarrollo de

autoeficacia académica.

V. Evidencias de Gamificacién

Cédigo Python Funcional:
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# regla cramer.py - Sesién 12
import numpy as np
import time

class ResolvedorCramer:
def init (self, equipo):
self.equipo = equipo
self.puntos = 0
self.insignias = []

def resolver cramer (self, A, Db):
A = np.array (A, dtype=float)
b = np.array (b, dtype=float)

det A = np.linalg.det(A)

if abs(det A) < 1le-10:
print(')( Sistema no tiene solucidn Unica (det = 0)"'")
return None

n = len(b)
X = np.zeros (n)

print(f'@? Regla de Cramer - {self.equipo}')
print (f'Determinante del sistema: {det A:.4f}")
print ()

for i in range (n):
A i1 = A.copy()
A i[:, 1] =D
det A i = np.linalg.det(A i)
x[1] = det A 1 / det A
print (f'x{i+1} = det (A{i+1l}) / det(A) = {det A i:.4f} / {det A:.4f} =
{x[i]:.4£f}")

self.puntos += 50

print (£'\n(M Sistema resuelto exitosamente')
print (f'Puntos: +50 | Total: {self.puntos}')

# Insignia final
if self.puntos >= 180:
if 'LEYENDA MATEMATICA' not in self.insignias:
self.insignias.append ('LEYENDA MATEMATICA')
print (£'\n®? & FELICITACIONES {self.equipo}!")

print (f'Has desbloqueado: LEYENDA MATEMATICA ')
print (f'Insignias totales: {len(self.insignias)}"')

return x

def comparar metodos (self, A, b):

print (f'\n 4 Comparacién de Eficiencia Computacional')

# Método 1: Cramer

start = time.time ()

x_cramer = self.resolver cramer (A, b)
tiempo cramer = time.time() - start

# Método 2: NumPy

start = time.time ()

X _numpy = np.linalg.solve (A, b)
tiempo numpy = time.time() - start
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print (f'\nTiempo Cramer: {tiempo cramer*1000:.4f} ms')
print (f'Tiempo NumPy: {tiempo numpy*1000:.4f} ms')

print(f'\n@ Para sistemas grandes (n>10), usar métodos optimizados')

return x_cramer, X numpy

V1. Reflexién Docente

La sesion final consolidd todos los aprendizajes del programa. Los estudiantes
demostraron dominio conceptual y procedimental. La comparacion de eficiencia
computacional generd consciencia sobre optimizacion algoritmica. El logro de la insignia

‘Leyenda Matematica' culmind el programa con alto nivel de satisfaccion y autoeficacia.
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VIIl. REFLEXION GENERAL DEL PROGRAMA

Impacto en la Motivacion Académica

La implementacion del Programa Educativo Gamificado 'Gamificacion y Motivacion
Académica en el Aprendizaje de la Matematica' ha demostrado efectos significativos en las

cuatro dimensiones de la motivacion académica evaluadas.

1. Interés Intrinseco:

Las narrativas ludicas ('El Cddigo de la Verdad', 'Los Guardianes de la Implicacion’,
etc.) transformaron contenidos abstractos en aventuras matematicas. Los estudiantes
manifestaron curiosidad genuina por los contenidos, evidenciada en preguntas espontaneas y
exploracién auténoma de conceptos adicionales. La integracion de Python como herramienta
de descubrimiento potencié este interés, convirtiendo la matematica en una disciplina activa y

exploratoria.

2. Orientacion al Logro:

El sistema de insignias digitales progresivas ('Explorador Ldgico', ‘Guardian Ldgico’,
'Maestro de Conjuntos’, 'Leyenda Matematica’) establecié metas claras y alcanzables. Los
estudiantes mostraron persistencia notablemente mayor ante desafios complejos, motivados
por el deseo de obtener reconocimientos simbdlicos. El ranking colaborativo generd

competencia sana sin afectar negativamente la cooperacion entre equipos.

3. Compromiso Conductual:

La participacion activa se increment0 sustancialmente. Los desafios gamificados
eliminaron la pasividad tipica de clases magistrales tradicionales. Los estudiantes asumieron
roles dentro de equipos, realizaron mdltiples iteraciones de soluciones, y solicitaron
retroalimentacion constante. El uso de laptops y Python como recursos permanentes fortalecio

el compromiso conductual sostenido.
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4. Autoeficacia Académica:

El feedback automético inmediato de Python permitié a los estudiantes verificar
soluciones sin dependencia del docente, fortaleciendo su confianza en capacidades
matematicas propias. La progresion gradual de dificultad (‘Aprendiz’ a 'Maestro’) facilito
experiencias de éxito acumulativo. Al finalizar el programa, los estudiantes manifestaron

mayor confianza para abordar problemas matematicos complejos de forma autonoma.

Conclusiones

El Programa Educativo Gamificado constituye una estrategia pedagdgica viable y
efectiva para incrementar la motivacion académica en matematica. La integracion de elementos
de juego (puntos, insignias, niveles, ranking) con herramientas computacionales (Python,
visualizacion grafica) genera un ecosistema de aprendizaje que satisface las necesidades
psicoldgicas de autonomia, competencia y relacion social postuladas por la teoria de la
autodeterminacion. Los resultados cualitativos observados en las reflexiones docentes de cada
sesion sugieren impactos positivos en las cuatro dimensiones de la motivacién académica. Se
recomienda la implementacién sostenida de programas similares, con evaluaciones

cuantitativas rigurosas que permitan validar empiricamente estos hallazgos preliminares.
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